Rapport om japanske medieprodukter i Danmark
af M*A*S*H*

Indledning

Formalet med denne rapport er at belyse de japamsdieprodukter til bgrn i
Danmark. Med fokus pa de visuelle og elektroniskedier, isser TV, vil vi undersgge hvilke
livsveerdier japanske tv-serie medbringer og hvarh lsynes om dem. Ved farst at beskrive de
japanske medieprodukters ankomst til Danmark ogndomisk redeggre for udviklingen af
feenomenet her i landet kan vi kategorisere prodn&teg deres indbyrdes forhold. Dette leder op
til en oversigt over den nuveerende maengde af j&pansdieprodukter, som henvender sig til barn
i aldersgruppen 7 til 15-arige. Denne malgruppekivesr vi som forbrugere i et afsnit om de
sakaldte 'tweens’, sa vi har en fornemmelse af roglgen som modtagere og brugere af japanske
medieprodukter.
For at kunne klarggre for tv-seriernes form, indholg virkemidler analyserer vi dem i tre
hovedafsnit, som hver gar i dybden med henhold®risellingen, myten og symbolerne. Herved
far vi for det farste et indblik i hvordan tv-serie er struktureret og hvad de handler om. For det
andet kan vi med to forskellige definitioner af ewytse pa den merbetydning, der tilskrives
indholdet i kraft af tv-seriernes kulturelle ophawg tv-serierne set som markedsfarte
medieprodukter. For det tredje kan vi i en analgbelen typiske japanske stil og dens saeregne
udtryk neerme os en beskrivelse af en symbolverdisr, gar igen i de fleste visuelle
medieprodukter. Vores empiriske omrade deekkenti@naler, DR1, TV2 og Cartoon Network i
uge 48 og 49 (se skema pa side 4), samt en anafyserkedet for at udfeerdige en liste over
japanske tegneserier og spil.

Til sidst behandler vi resultaterne af en kvalitathdersggelse baseret pa udfyldelse
af spgrgeskema og interviews med tre klasse triRgsengardsskolen i Odense. Herudfra former
sig en redeggrelse for bgrnenes kendskab til pteduk samt deres begrundelser for produkternes

popularitet.
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Japanske medieprodukters ankomst og udvikling i Damark

Japan har leenge veeret informationsalderens tekiskéodrontlgbere altid parat med
nyt og stadig mindre elektronisk udstyr til badbvervslivet og til private. | 1980erne var Sonys
Walkman og Ghettoblaster to trendseettende elelskkenapparater som hurtigt indtog resten af
verden. Disse produkter er dog ikke kulturelt defirare som typisk japanske eftersom udbredelse
og andre firmaers kopier hurtigt gjorde produkteaimengyldige og anonyme i den moderne
hverdag. Walkmen, TV, kamera og lignende apparatealle 'hardware’ til fremvisning og
optagelse af kulturelle produkter og feenomener.s®iprodukters oprindelsesland har ingen
betydning for den endelige brug eller kundenseiifhed og er i denne forstand kulturelt neutrale
Farst i starten af 1990erne voksede Japans ekapdmilturel 'software’ forstaet som egentlige
kulturbestemte produktioner, hvor man med en Jikeshed kan seette fingeren pa noget som
distinkt 'japansk’ (lwabuchi 2004:56f). Denne préd¢ion kan opdeles i tre hovedkategorier: Manga
(tegneserier), Anime (tegnefilm) og elektroniskd.dpisse produkters introduktion pa det danske
marked sker i omvendt reekkefglge med de elektrersgillekonsoller sidelgbende med at de farste
Anime vises i Tv. Fgrst 20 ar senere seetter demgigarende 'Manga-bglge’ ind. | det falgende

beskrives hver af de tre kategoriers ankomst ogklidg separat.

Spillekonsollerne

Japans store indflydelse pa den globale legetgjesbegyndte allerede fa ar efter
anden verdenskrig. Landet indtog allerede i 1969@tadsen som verdens anden stgrste fabrikant
af legetgj og farstepladsen som verdens stgrsiworks af legetagj dog hovedsageligt til fabrikant
nr.1: USA. Efter et dyk i 70erne vender Japan dtédbdage i 1983 med Nintendos Entertainment
System (NES), den farste i reekken af spillekonsdtam i lgbet af 80erne og 90erne indtager
verdensmarkedet. Japanske Segas Master Systemdektdger ogsa i reeset. | Danmark afspejler
dette forhold sig ogsa. Nintendos NES og Super NES Super Mario, Zelda og mange andre
titler dominerer markedet over Segas Master Systened Sonic the Hedgehog og Alex Kidd som
populeere spiltitler. Spiludvalget vokser og antadiejapanske konsoller vokser indtil slutningen af
ar 2000 hvor det ender med at Sega DreamCast ey sédet af Sonys PlayStation 2 som i dag
dominerer markedet sammen med Nintendos GameCubsg& Smits 2005: 878ff).

| 1996 udkommer Pocket Monsters til Nintendos hatdtie konsol Gameboy.



Rapport om japanske medieprodukter i Danmark
af M*A*S*H*

Samme ar bliver Tamagotchien opfundet i Japan. §athien er en mikrocomputer som
indeholder et virtuelt keeledyr som brugeren skaispang pleje ved at trykke pa tre sméa knapper.
Tamagotchien bliver en kaempe dille blandt danske lbg unge i 2000. Tamagotchien far senere
falgeskab af Digital Monsters i 1997, hvor plejérdat virtuelle keeledyr sker med henblik pa at
treene den til at kunne keempe mod andre monstreefdd998: 2). Det samme princip om traening
og kamp 13 til grund for GameBoy spillet Pocket msi@ns, der under navnet Pokémon gar sin
sejrsgang verden rundt ogsa i Danmark, hvor deteyasltitler stadig hitter pa salgslisterne (Se
side 7). Naevnte lister viser ogsd succesen fomgeste variation af tamagotchien: Nintendoiijs
den handholdte Nintendo DS. Princippet er stadtgsdmme. Man kgber et spil som indeholder en
virtuel hundehvalp efter eget valg, som man skakpag kan traene eller lege med.

Udover Pokémon udgives der spil med faste spilleég som fglger med konsollernes udvikling.
De mest populeere adventurespil til konsol er Maelda og Final Fantasy. Sega fortsaetter med at
lave spil med deres Sonic the Hedgehog til andnsddéer og udgiver stadig spil i mange genrer.
Sidelgbende med spilkonsollerne som primeert bruggsmmet udvikler Japan massevis af spil til
gaden. Det japanske spilfirma Namcos populeereesmldekken og lignende kampsportsspil samt
action- og skydespil startede ofte deres karriebgernes arkadehaller. De lever for sa vidt videre

arkaderne, men udkommer nu ogsa til konsollerne.

TV og Anime

| 80érne viste dansk fjernsyn Transformers, som9841var blevet kgbt af det

amerikanske legetgjs firma Hasbro. Fra at veereenddljapansk producerede formskiftende
legetgjsrobotter blev Transformers et af de fgjgpanske verdensomspaendende legetgj hits og
legetgjet fyldte de danske hylder langt ind i 9@erfransformers videreudvikles stadig og vises i
dag pa Cartoon Network. Det store hit i 90erneMayhty Morphin Power Rangers, om fem unge
mennesker med hver sit Powerdyr. Hver gang plaretefare tilkaldes de for at bekeempe diverse
monstre i form af en keempe robot dannet af de felte$ Powerdyr. Power Rangers var oprindeligt
baseret pa en japansk tv-serie, Super Sentai, ithen lslev den produceret i USA hvor handling og
dialog blev Kklippet sammen med kampscener fragié japanske tv-serier (Cross & Smits 2005:
883ff).

! www.nintendogs.com
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Gameboy spil Pokémon fglges op af Manga- og Aninersem Pokémon universet.
Den store maengde faglgeprodukter, som kan sigedgsre en fijerde kategori, er naermest blevet
tradition for hvert nyt produkt, der satser intdroiaalt, skal helst have fglgeprodukter i hver af d
tre hovedkategorier men ogsa gerne legetgj og aligmandet ved siden af, under ét kaldet
merchandise. Naermere herom i afsnittet om Brandistutningen af 90erne viste dansk fjernsyn
Pokémon tv-serien mens spil og primaert samlekaabtsk en hidtil uset samlemani blandt den
vestlige verdens bgrn, inklusive de danske. Digitognsamme tur ind over den danske sendeflade
og kortspillet kunne kgbes i danske butikker side side med Pokémon. | 2002 sendte DR1
Dragon Ball Z Anime som folge af efterspgrgselfilas af den superpopuleere manga oversat til
dansk (se nedenfor). Den ene serie har hurtigt tager efter den anden. Langsomt vaennet til
udtrykket og indholdet i de japanske anime, kardaeske bgrn i dag eksempelvis veelge imellem
de ni forskellige tv-serier, som denne rapport onather, og deres fglgeprodukter udger nu en del af
danske bgrns hverdag, hvad enten det er spillekuutyetoppe eller kugleskydere. | dag sendes der
folgende programmer indenfor det udvalgte tidsriwom i alt svarer til 18 timers japansk

produceret anime:

DR1 TV 2 Cartoon Network
Mandag d. 28. 17:00-17:30 Yu-Gi-Oh! 16:30-17:00 B-Daman
november
Tirsdag d. 29. 16:30-17:00 B-Daman
November
Onsdag d. 30. 16:30-17:00 B-Daman
november
Torsdag d. 1. 16:30-17:00 B-Daman
December
Fredag d. 2. 16:30-17:00 B-Daman
December
Lgrdag d. 3. 07:50-08:45 16:00-16:30 Transformers
December Pokémon Energon
09:10-09:40 Duel 16:30-17:00 Beyblade
Masters
09:40-10:05 Shaman
King
Sgndag d. 4. 07:00-07:30 Hamtarg  16:00-16:30 Transformers
December Energon
16:30-17:00 Beyblade
Mandag d. 5. 16:35-17:00 Last Exile 16:30-17:00 B-Daman
December 17:00-17:30 Yu-Gi-Oh!
Tirsdag d. 6. 16:30-17:00 B-Daman
December
Onsdag d. 7. 16:30-17:00 B-Daman
December
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Torsdag d. 8. 16:30-17:00 B-Daman
December
Fredag d. 9. 16:30-17:00 B-Daman
December
Lgrdag d. 10. 07:45-08:35 16:00-16:30 Transformers
December Pokémon Energon

09-00-09:30 Duel 16:30-17:00 Duel Masters

Masters

09:25-09:50 Shaman

King
Sgndag d. 11. 07:00-07:30 Hamtarg 16:00-16:30 Transformers
December 09:30-10:00 Mew Energon

Mew Power 16:30-17:00 Duel Masters

Manga

Tegneserier er den mest populaere japanske littevatu Hvert ar seelges der mere
end 1,5 milliarder tegneserieblade og -bgger, Bvilkvarer til knap 30 % af Japans trykte
produkter. Manga deaekker alle teenkelige emner ogilanaf kunstnere er derefter. Derfor varierer
tegneserierne enormt, ikke bare i indhold og keglinen ogsa i stil. Skal man generalisere, sa er
manga-figurer kendetegnet ved k@gnne piger og dremgend og kvinder, med store strittende
frisurer, kolossale gjne og vigende hager. Merestilrpa side 46. Den brede danske befolkning
stifter farst bekendtskab med Manga i starre stthiten af det nye artusind med forlaget Arboris’
udgivelse af Ghost in the Shell og Carlsen Comicigjivelse af den 2000 siders klassiker Akira fra
1984. Disse er dog primeert til et seldre publikub¥.1Sommeren 2000 udgiver Carlsen Comics sa
Dragon Ball serien ligeledes fra 1984, som i Japardt stor popularitet. Serien om drengen, der vil
veere sgrgverkonge, One piece, er den neeste keermgedrec Japan, som oversaettes og udgives i
2003 sammen med den forste blandt mange 1 bindgyaMsegnekursus i bogfofmEgmont
Serieforlaget springer med pa bglgen med udgiveddeRamna %2 i 2003. Det nystartede forlag
Mangismd udgiver udelukkende Manga i Skandinavien, badarjske og koreanske manga til
drenge og piger 12+ og 16+. Siden er mange fldex Kommet til og forlagene planlaegger flere til
en stadigt voksende laesergruppe (Se bilag 1). Man kag kebe disse manga i alle stagrre danske

boghandlere. | specialforretningerne er udvalgdnerstgrre.

2 www.carlsen.dk
3 www.mangismo.com
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Hello Kitty

Nogle japanske figurer klarer sig fint pa det inttionale marked uden at have en
baerende tegneserier eller tegnefilm til at skabmasgksomhed. Det tydeligste eksempel er firmaet
Sanrios lille kat med en ragd slgjfe i haret vedmaiello Kitty”. Katten s& dagens lys i 1974 og
dermed en gammel med stadig populeer kending i J&den har Hello Kitty indtaget verden som
en af de bedst seelgende japanske brands med dietsbraulige udvalg af 22.000 Hello Kitty
produkter, som inkluderer alt fra elektroniske dflilsmakager, sa leenge det bare er nuttet og
lysergdt. | 1976 &bnede den farste Hello Kitty butUSA og i dag er der en Hello Kitty Shbp
Kgbenhavn, som blandt andet seelger tasker, bamsirts, punge, brevpapir, stickers, skoleting
m.m.. der farer ogsa andre maerker, fx Hamtaro. ddkigywalk er en anden kabenhavnsk butik,

der udelukkende seelger japansk legetgj, desigmntggik og modeblade.
Elektroniske spil

Da der produceres flere tusinde konsol- og Pcespitret har det inden for denne
ramme ikke veeret muligt at fremstille en komplstdiover meengden af japansk producerede
spiltitler pa det danske marked. Desuden er det iidkkes for os at fremskaffe en kategorisering af
solgte spil efter producentens nationalitet udchiréken vi har kunnet danne os et overblik. Derfor
har vi lavet en oversigt over japanske spil tileatyruppen 3+, 7+ og 12+ i udvalgte butikker i
december 2005. Listen er en oversigt over spiltittmme pa hylderne i henholdsvis Odenses
lavprisvarehus Bilka, legetgjsbutikken Toys 'R’ &g den starste detailforhandler af konsol- og Pc-
spil, EB Games (Se Bilag 2 og 3). Aldersgruppeitidden er baseret pa PEGIs
aldersanbefalinger, som alle spil i dag skal maenked. Gruppen 3+ er taget med her, fordi bagrn
og unge i de aeldre grupper 'stadig’ spiller PokénmanSuper Mario-spil, som begge er anbefalet
til 3+ (forstaet som alle over 3 ar).

To af de tre spillekonsoller som dominerer detrimi¢ionale marked er japanske og det viser sig
ogsa i udvalget af spil til iseer Nintendos konsokdtersom Nintendo primaert selv producerer
spillene til sine konsoller. Sonys PlayStation fareer Nintendos GameCube som den mest

udbredte spillekonsol i verden. Begge firmaer lggdchandholdte spillekonsoller pa markedet. Her

* http://en.wikipedia.org/wiki/Hello_kitty
> www. hellokittyshop.dk
® pan European Game Information — www.pegi.info
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dominerer Nintendos Gameboy Advance (GBA). Nintensieneste handholdte lancering hedder
Nintendo DS som star for Double Screen.

Hvilke japanske spil seelger

Manual, som er et brancheblad for elektronisk uinaleining i Skandinavien, laver
hver uge en officiel Gamechart over solgte spildBd danske top 20 over solgte spil til alle
spilplatforme figurerer der kun to japanske spige 48 og 49. MarioKart DS ligger nr. 18 i uge 48
mens Sonys EyeToy: Play 3 ligger nr. 12 i uge 48g&nde skema viser placeringen af japanske
spil pa separate top10 lister for henholdsvis Gaipédzlvance/Nintendo DS og PlayStation 2 i

samme uger:

Uge 48 Uge 49
GBA/Nintendo DS PlayStation 2 GBA/Nintendo DS Plat®n 2
1 Mario Kart DS 1 Need for Speed: MW 1 Pokémon Emerald 1 Need for Speed: MW
2 Harry Potter 2 Sly 3: HAT 2 MarioKart DS 2 FIFA 06
3 Pokémon Emerald 3 FIFA06 3 Harry Potter 3 Sly 3: HAT
4 Madagascar 4 Harry Potter 4Nintendogs: Labrador |4  Harry Potter
5 King Kong 5 Buzz 5 Duel Masters 5 Rachet: Gladiator
6 Pokémon Leafgreen 6 Rachet: Gladiator 6 FIFAO06 6 Buzz
7  Super Mario DS 7 Need for Speed: MWB| 7 King Kong 7EyeToy: Play 3
8 Nintendogs: Dachshund |8 GTA: San Andreas 8 Madagascar 8 GTA: San Andreas
9 FIFAO06 9 Star Wars Battlefront2 9 Madagascar King Kong
10 The Sims 2 10EyeToy: Play 3 10 Nintendogs: Chihuaua| 10 Star Wars Battlefront 2

Kilde: www.manual.nu/charts.php
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Tweens: Den nye generation af bgrn og unge

Tweenser en ny global betegnelse for generationen af balderen 7 til 12+. Bgrn i
farpuberteten. Professionelle undersggélémetaget verden over, benytter betegnelsen 'teleen
vedrgrende analyser og undersggelser af denne ajensr forhold til meerker, produkter og
markedsfaring. Det er imidlertid ogsa en generédpeelse, for denne aldersgruppe da de endnu
ikke befinder sig i teenagealderen, men heller igkenteresserede i at blive betragtet som bgrn.
Tween-agerevokser hurtigere op, og har en langt starre viggdnmange omrader end set hos
tidligere generationer.

"De taenker i megabyte, pipeline-starrelse og skaptasming, pa samme made som den forrige
generation taenkte pa at bytte klistermaerker, histfleoldresultater og gve sig pa at lave kunstner
pa deres cykel.(Lindstrom & Seybold 2003:2)

Tweens er magtfulde i markedsfareres gjne fordiatefaet flere skonomiske midler
til radighed. | dag har en familie som regel tokioshster. Mange bgrn far efterhanden deres egne
lommepenge som de kan administrere, og modtagarestgengebelgber til fadselsdage,
konfirmationer og i andre sammenhaenge, som er ihatlgare dem til en gkonomisk 'magtfuld’
generation. Der er ogsa en tendens til at foradidremeget travit til daglig, og at den darlige
samvittighed over ikke at vaere hos sine bgrn séetsam de gerne gnskede, kan gare dem mere
tilbgjelig til at imgdekomme bgrnenes materiellslgmn. Dette feenomen er udbredt i store dele af
verden, tween-generationéar gkonomiske midler til radighed, og bruger dem gepa det helt
rigtige, der falder i deres smag. | 2006 forvemtesat bgrn af tween-generationens forbrug vildigg
pa omkring det der svarer til 51,8 milliarder dodlaog hertil kommer sa yderligere det foreeldrene
bruger med (ibid.:6).

Et af kendetegnene ved tween-generationen er sbigetie naevnt, at de gerne vil veere 'voksne’.
Denne generation er ikke bgrn sa leenge, men bliwetigere sma teenagere. Dette betyder
samtidig, at det traditionelle legetgj har det dyaeftersom bgrnene mister interessen tidligt. De
produkter der er at finde pa tweens veerelser, wiloftere veere biprodukter fra eksempelvis

populeere film eller spil. Dette nye faenomen har gimindelse i Japan, fordi Japan lige siden

" Undersggelserne er foretaget af Millward Browrfgeende globalt markedsaanalysefirma, og branelksgperten
Nigel Hollis. BRANDchild—undersggelsen omfatter mend 70 byer i 15 lande i Europa, Asien, USA odaByerika.
Det er den mest omfattende undersggelse af twdersghruppens holdninger og adfeerdsmgnstrer dek dridt
foretaget.
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1970’erne har veeret forlgbere for at integrigetgjsprodukterspil og film. De tre produkter
(legetgj/merchandise, film og spil) udger tilsammam ny enhed. Et produkt kombineret med
underholdningsindustrien er det der giver et kohckyg. Et eksempel som 'Byggemand Bob’
konceptet, illustrerer virkelig at man har forstaekombinere bade legetgj, tv-serie, og spil pa de
rigtige made. Det har enorm succes hos mindre bday, og mange kan synge med pa sangen.
Den samme kombinerende strategi gar sig geeldenslenaoge japanske produkter, eksempelvis
Pokémon og Dragon Ball, der begge er udbredt genfjemsynsudsendelser og er baseret pa
merchandise som samlekortsystemer man kan kgbeilg wWdere med selv, samt computerspil
(ibid.:194f).

Hvor permanent en rolle kan meerker og produktellespibgrn og unges tilveerelse i dag, og
hvordan appelleres der til denne superkritiske ggiom? Det er spgrgsmal som markedsfarere ma

overveje ngje nar de skal kommunikere med de nygtfoide forbrugere.

Kerneveerdier

"Mange af tween-generationens veerdier ligner déigete generationers. De vil elskes, og veere rige o
bergmte. Men de rystende begivenheder den 11.degtedvirker deres prioriteter. Pludselig bekymrer
de sig om nogle helt andre problemstillinger. Mémminerende er frygten, efterfulgt af omrader, dar

med tillid at ggre. De er blevet opmaerksomme pdpeehanente og dét, de kan stole pa. Dét at vaere en
god borger — én, som folk kan stole pa og havid till— er ved at blive vigtigere end at veere nigtéy

og 'trendy’. Den 11.september bidrog til at styitisse veerdier, men der er nu ikke den eneste arsag.
Den fortsatte krise i mellemgsten, de mange globigksomheders fiaskoer, afslgringen af et stotahn

virksomhedsledere og den korte varighed af de \eskgrarforhold afspejles i tween-generationens

kritiske opfattelser af verden(ibid.:6).

| fiernsynet ser barn og unge hvordan det kan faglgare at blive millionzer pa kun
en halv time, og hvordan en popstar skabes péafivaneger. Film og tv-serier er pa den made, med
til at flytte greenser for hvad der opfattes sonliséak. Dette taget i betragtning, gar det lettate
forsta generationens ofte manglende talmodighee€ehw sa egentlig gerne at tingene helst var sket
i gar. Der er ikke rigtig nogen graenser for hvadetemuligt i deres verden.
Tween-generationen adskiller sig ogsa fra tidliggeaerationer, ved at de er betydeligt sveerere at
bade chokere og provokere. For Tweens er stabifaatilien og vennerne er meget vigtige. For

dem vil tanken om at skulle flytte fra venner, faeneller vante omgivelser, veere noget af det som
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de frygter allermest og som virkelig formar at skmae dem. Det er pudsigt nok hverken
uhyggelige monstre, splatterfilm, gyserfilm og kgle, men i stedet tanken om at sta alene, at
veere foruden sin omgangskreds, familie og venrar,dét er her tweens fgler sig trygge, og
opbygger en identitet.

Ogsa i de japanske tegneserieprodukteveaskabpg vennernes betydning et meget karakteristisk
treek.

Det primeere markedsfagringsmedie er stadig fijereisymen Internet, spil, blade og
mobiltelefoner kan uden tvivl maerke den stigenddombling i at fange interessen hos et
kompliceret publikum som tween-generationen er. dvgeaender hyppigt deres adfeerd og har
meget skiftende interesser, alt efter hvad demer omgangskredsen. Det gar det sveerere for
markedsfarere at lancere produkter sa de ’holdegdédpa markedet. Der er derfor gjort meget ud
af at undersgge hvad der i dag appellerer til logronge verden over, da det efterhanden er blevet
en kendsgerning, at lige preecis denne malgruppgkwromiske midler til radighed.

For at skabe en succesfuld markedsfaring, er dgigviat integrere s& manderneveaerdiersom
muligt, der virker og som betyder meget for tweddisse kerneveerdier stabilitet humor, frygt,
magt fantasi og keerlighed Der er stadig forskel pa hvilke veerdier der d@ikker kegnnene, for
eksempel er magt oftest noget der appellere mesirednge, mens det hos piger er keerlighed.
Generelt er greenserne mellem drenge og pigers degogninteresser ikke lsengere markant
forskellige, og udviskes gradvist. Efterhanden soye koncepter bliver til bliver de skabt i
overensstemmelse med kgns interesser og fortrubmekeerdier. Samtidig kan koncepterne med
fordel indeholde bade fantasi og humor, da begde depellerer lige meget til begge ken, og
derved gges produktet chance for succes.

Drenge tiltreekkes saerligt af magt modsat pigewlifde gerne vil opna den samme
kontrol som deres helteskikkelser har. Den konbigolmagt vil de gerne kunne overfare til deres
egen verden, og selv blive den, der tager faringgnreeffer de beslutninger der nu skal tages i
deres egen omgangskreds. Ogsa frygt, skraek, parkkig er alt sammen elementer der tiltreekker
hovedsageligt drenge. | nogle computer spil er tmateblive universets hersker, og overtage
styringen fra det onde. Men det er ofte selve vejerat vinde det drejer sig om, aere og
anerkendelse kan have stor betydning og udgeregég del af spilleprocessen. Magt kan drenge
ogsa opna ved at samle kort til forskellige kottsgm for eksempel japanske samlerkortsystemer.
For hvert kort man samler far man mere magt, feevgreb, uhyrer, skjold og lignende pa handen.

Magtbegaer er knap sa udbredt hos piger, men dekamtighed og omsorg til gengeeld.
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Barbiedukken har i lang tid veeret meget populeergiger verden over og er det stadig. Gennem
Barbie har piger haft mulighed for at udleve dedoebov for at udtrykke keerlighed og omsorg.
Barbie og hendes mandlige modstykke Ken, udger samdet perfekte par som pigerne kan
overfagre familie, - og livsveerdier pa. | slutningaih1990’erne opstod der en ny populaer made at
vise omsorg pa. Den japanske 'Tamagotchi’. Tamdgdbetyder 'sadt lille seg’ og er en lille
videoskaerm i lommestarrelse man kan seette i erenggl Den har kun tre knapper og sa snart
batteriet seettes i, udkleegges et dyr som ejerdrnsgkge for at passe. Kyllingen skal eksempelvis
fodres og skiftes regelmaessigt, ellers far det &kwenser. Det er en ny made at vise omsorg pa
som ogsa appellere til drenge. Dels kan Tamagetchopfattes som et spil hvor det geelder om at
holde Tamagotchi'en i live og reproducere den, ndeh er ogsa muligt at forbinde sin egen
Tamagotchi med sine kammeraters sa de kan komnmenikammen. | senere udgaver af
Tamagotchi’en, kaldet Digital Monsters blev det iguat lade dyrene keempe mod hinanden. Dette
produkt har opnaet stor succes pa tveers af kanogrigesom piger gerne vil veere med til at spille
udfordrende computerspil, viser drengene omsorgTamagotchi'en som pigerne for dukker.
(ibid.:6, 10-13, 26-43 og 67).

Sansestimulering som succeskriterium

Succesfuld markedsfaring til tweens ma gerne ioldieh flere elementer. Som
tidligere neevnt er de seks kerneveerdier fgrst @emrnest vigtige nar man udvikler produkter. Hvis
man som markedsfarere vil appellere til tween-gati@mren, er det kun en fordel at produktet

appellerer til forskellige sanser. Ifglge undersse@vil dette @ge produktets chancer for succes.

Det japanske produkt 'Pokémon’ er et rigtig godsekpel pa, hvordan man kan opna succes med
et koncept ved at appellere til brugen af forsgellsanser. Pokémon startede oprindeligt med et
veere et videospil, og ikke et kortspil som mange. tbenne type medie var ideelt til, at de cirka
150 Pokémon-figurer fik rum til at udfolde deresnge personligheder og seerlige evner, gennem
videospillets kompleksitet og adskillige niveauesrst cirka syv ar senere blev kortene introduceret
pa det danske marked. Kortene som gav dem kraefiesammen med Pokémon filmen og dens

omtale slog produktet virkelig igennem. Der blewalsken mulighed for at man ogsa fysisk kunne

8 BRANDchild undersggelser.
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beskaeftige sig med Pokémon, lege med figurerepitig sned kortene udover computerspillene og
filmen (ibid.:106f).

Der er naturligvis lige sa stor forskel pa de baghunge der gar under betegnelsen
tweens-generationensom der har veeret pa tidligere generationers hmmynunge. Sa laenge
kerneveerdierne i meerkerne/produkterne ikke aendgerkan producenterne godt videreudvikle
deres produkter og markedsfare dem forskelligtshiwan vil na ud til samtlige tween-grupper, er
man ngdt til at tilpasse sine kampagner efter fligle modtagere. Pokémon, Dragon Ball Z og
Digimon spillene har ved hjeelp af kerneveerdier sleitautentisk og aegte grundlag, der ikke uden
videre kan kopieres af andre producenter. Disdargt@holder hemmelige opskrifter, hologrammer
eller hemmelige symboler som ses pa produkterndar&gerne bliver pa denne made i stand til at
skelne mellem hvad der er oprindeligt og hvad ddalske kopier. Denne mulighed for skelnen er
en vaesentlig arsag til at produktet eller meerketsufaritet varer ved (ibid.:92, 106-107, 168-169,
260-261).

Der er en vis risici ved at lancere et nyt prodhkis det i markedsfgringen keedes sammen med et
allerede succesfuldt. Nintendo markedsfgrte i isirPbkémon som et produkt for sig selv, sa det
ikke umiddelbart blev forbundet med Nintendos seccdPet viste sig dog overraskende, at
Pokémons store succes naesten oversteg Nintendos ldgmtendos markedsfaring af Pokémon,
g&endrede de figurernes navne og roller for at denduitpasses det amerikanske marked. Men da
Yu-Gi-Oh! senere skulle lanceres var det ikke leemgeadvendigt, eftersom spillet indeholder
nogle af de samme aspekter som Pokémon, og fordirdermationssggende tween-generation
allerede havde veeret pa websider og laest om YukGkaDceptet. Det kom til at betyde at Yu-Gi-
Oh forblev mere autentisk, da det ikke var ngdwgindt foretage ret mange aendringer i det

oprindelige japanske koncept (ibid.: 197f, 254f).

Hvis de ikke deltager i en konkurrence skal de sargynligvis redde verden.

Her vil vi beskrive forteellingerne i de ni tv-aktleejapanske anime-serier:

Yu-Gi-Oh!, Pokémon Advanced Challenge, B-Damarnyldde, Hamtaro, Transformers Energon,

Duel Masters, Shaman King og Mew Mew Power.
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Forteelling

Forteelling forstds her som det strukturerede hagsforlgb, der organiserer
indholdet. Ved at klargare for fortaellingen farer forstaelse af hvordan indholdet er struktureret
og herved kan vi beskrive tv-seriernes form.

Redskaberne til dette analysearbejde er hentet ni steukturalistiske forteelleteori, som i
1950/60’erne udviklede modeller til fremstilling gfundstrukturer i narrative forlgbs udvikling,
betydninger og tematikker. Ved hjeelp af udvalgtedeller fra den strukturalistiske forteelleteori
kan vi beskrive de fiktive personers feerd, derasdhager og ligeledes skematisere interaktionen
mellem seriernes personer og vaesener. Det narsitei@a og aktantmodellen fra A. J. Greimas’
generative metode bruges her til at standardiseresvanalyser af forteellingerne i tv-serierne og

lette en sammenligning af form og indhold.

Da der er en stor lighed i forteellingernes form @ di aktuelle tv serier vil
repraesentative eksempler med handlingsreferatee gennemgaet farst, mens de resterende vil
referere tilbage til de mere udfarligt gennemgématéer. Ud af de ni serier er det kun Hamtaro, der
ikke permanent fungerer som en fgljeton. Restdésergere handlingsforlgb inddelt i episoder, hvor
hver del afsluttes med en direkte opfordring tifedge med naeste gang eller blot det karakteristisk
'To Be Continued...Derfor bliver dette analyser af hele forlgb ovalle’ episoder, baseret pa
vores kendskab til serierne udfra enkelte afsniteoy relaterede manga, for at fa et deekkende
indblik i bade form og indhold. Yu-Gi-Oh! har rurtd200 episoder, og Pokémon har rundet 400
episoder, sa det er umuligt indenfor denne ramnfiavae disse forteellingers faktiske kompleksitet
pa indholdssiden.

For at kunne lave en analyse af seriernes indhgldoom er det ngdvendigt at
klassificere de enkelte elementer, hvormed en ngsfuid forteelling er opbygget. Samtlige tv-
serier er handlingsbaserede. Helt grundleeggenttaretiingen forstaet som en proces, der flytter
den handlende fra en tilstand til en anden. Denoiverende faktor er oftest knyttet til overlevelse
eller behovstilfredsstillelse. Tilfredsstillelsefet behov kan pa provokerende vis koges ned til et
eneste udsagnsord, der deekker alle handlinger: sikaman, uanset intellektuel kapacitet, vil
forsgge at fa fat i noget eller nogen betyder, ah mar erkendt en mangel og derfor kaster sig ud i
et komplekst projekt af motiverede handlinger, sial ophseve denne mangel. Da dette geelder for

alle levende organismer, er det ngdvendigt at 8pere, hvad der er karakteristisk for de hgjere
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udviklede primater. Til disse organismer som hamdde veesener kan vi tilfgje
begeertilfredsstillelsen eller med andre ord opredelsf en form for lykke. Det afggrende forhold
mellem de to evigt tilstedeveerende aktarer i fomigen, helten og modstanderen, kan afledes af
netop dette handlingsmgnster: at skaffe for at dpkiée. Modstanderen kvalificeres som heltens
modstander i kraft den potentielle konflikt, delstiy i sammenfaldet af to modstridende forsgg pa
at ophaeve mangler. Det drejer sig her om det ldlRssag evigt tilbagevendende forlgb: hvad den
ene har, gnsker den anden. At jeegeren tager dywetsor at overleve eller at prinsen redder
prinsessen fra trolden for at vinde hende og détehkongerige, viser hvor elementeert dette
handlingsforlgb er for menneskets tilfredsstillelaE behov og begeer. 'Helten mangler og
modstanderen besidder’ skal vendes til 'heltenda®si og modstanderen mangler’ for at heltens
projekt kan 'lykkes’ (Johansen & Larsen 1994: 1801

Der er stor variation i mulige handlingsforlab og avenstaende er blot primeere eller
klassiske eksempler. Dyret kunne jo ligesa velespignnesket og bade prins og trold kunne veere
ude efter den samme prinsesse. Lad os i stedet seelpens muligheder for overhovedet at

gennemfgre et givent handlingsforlgb.

Form

Folgende seetning kan ses som en yderst nedkogorveas hovedforteellingen fra

Pokémon, der handler om drengens, Ashs, forsgtliva den bedste pokémon traener i verden:

Ash vil veere den bedste, Ash treener, Ash keempér yviksler, Ash er den bedste.

Dette handlingsforlgb er struktureret som et sastitafnativer, der kan bestemmes som en raekke
modaliteter, som karakteriserer en persons evnendmheder. Alle udsagn om Ash er alternative
situationer, der i kraft af Ash gnske om at blivendbedste falger hinanden som logiske
konsekvenser af Ashs forsgg pa at realisere detieeg Realisationen forudsaetter Ashs succesfulde
vej igennem alle alternative situationer. For amnkaee fra en tilstand af VILLEN vaeren den bedste
ma Ash igennem raekken af handlinger, der tilleeggeivendige kvaliteter til helten frem til den
endelige VAEREN den bedste. (Villen kan skiftes uednBURDEN, hvis helten er tvunget af
omsteendighederne til at gennemfare et projekt)rirbkeidt forudsaetter de forudgaende skridt. For
at kunne blive den bedste (VILLEN), ma Ash samI®EN og treene (KUNNEN) for at veere i
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stand til at keempe og vinde (G@REN) sa han karehtien bedste (VAEREN/HAVEN). Det er
oplagt at se disse tilegnelser af kvaliteter soradsaetninger for handlen i en spilterminologi ifkra
af Pokémons oprindelse som spil til Nintendos Gamgeblandlingsforlgbet kan skitseres som fem
(spil)felter, Ash og spilleren skal beveege sig gEn for henholdsvis at blive den bedste og

gennemfare spillet:

I Il Il \Y, Vv

Projektfelt Informationsfelt Mulighedsfelt| Praksisfelt Realisationsfelt
VILLEN VIDEN KUNNEN GOREN HAVEN/VAREN
Ash: Ash: Ash: Ash: Ash:

Villen veeren Samle viden ogTreene Keempe Vinde alt og

den bedste | pokémon veere den bedste

Ash er her den aktant (én, der handler), som hglerkvalifikationer, der kendetegner ham som
rolle og person i tv-seriens handlingsforlgbh. Ov&esde model for handlingen, kaldes det narrative
skema og betegner, som vist, heltens handlingktte tilfeelde hovedpersonen Ashs ’'ideale’ feerd i
tv-serien Pokémon. Men helten indgar i saet afioelat med andre personer og vaesener, som hver
iseer kan defineres som aktanter i forhold til hekem SUBJEKT. Dette subjekt har som vist i det
narrative skema et projekt, hvis mal betegnes s@3dEBRTET, der gnskes naet, hvad enten det er
prinsessen eller realisationen af en dram. Objekteigdr i en translativ relation til en
DESTINATOR (GIVER) og en MODTAGER, som ofte er seiket. Hermed menes at objektet
kommunikeres eller overfgres fra destinater til tagdr. Den ovenfor naevnte MODSTANDER
indgar i en konfliktrelation til subjektet, der dgkan have en eller flere HIALPERE. Disse
aktanter karakteriseres ved henholdsvis at frabgggive viden og kunnen til subjektet.

Greimas’ aktantmodel opstiller relationerne melldenpersoner og veesener, der har en funktion i

forteellingen pa felgende made:

DESTINATOR OBJEKT MODTAGER
HJZALPER SUBJEKT MODSTANDER

En aktant er ikke det samme som tv-seriens fikpeesoner men en specificeret plads som de
forskellige personer indtager i kraft af deres Hager og relation til subjektet (Brandt & Johansen
1972: 26-30). Modellerne, som oprindeligt er udeikmed udgangspunkt i, og som redskab til
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analyser af folkeeventyr, fungerer udmeerket tilsévierne, hvis forteellinger ikke er alt for
indviklede at forsta, da malgruppen som naevnt priresebarn.

Pokémon Advanced Challenge

Professor Oak + Bedste Ash
VILLEN VIDEN KUNNEN GOREN HAVEN/VAREN (Ash) Pokémon
Ash: Ash: Ash: Ash: Ash: treener
Villen Samle viden og Traene Keempe Vinde alt og
vaeren den pokémon veere den bedstg .
bedste Pikachu + Venner Ash Team Rocket

Syvende seeson af Pokémon tv-serien hedder AdvaGbetlenge og man falger
stadig hovedpersonen Ash og hans bedste ven ognookdikachu, pa rejse til den naeste turnering
i den naeste by. Ash erkleerede projekt er som \@kemaerne ovenfor at blive alle tiders bedste
pokémon treener i deres verden, Hoenn. En vokségelferstemme indleder alle episoderne med at
opsummere hvor langt Ash og hans fglge af venen, alle er pokémon traenere, er naet pa deres
rejse til den by og turnering de nu er pa vej Bpisoderne omhandler enten eventyr som
midlertidigt afsporer Ash og hans fglge af vennéreéegivenheder i forbindelse med de mange
turneringer hvor en eller flere af vennerne deltaged deres pokémon. | episode 48 hjeelper Ash
og vennerne en mand med at fange en invaderendamupoksom truer hans park for en bestemt
slags pokemon. De anser det for veerdifuldt at kesimpbevarelsen af parken og s@ger hjeelp hos
eksperten professor Oak for at finde den bedsteenadbesejre den invaderende pokémon.
Samtidig forsgger de evige skurke Team Rocket ageaselv samme pokémon for at opna
forfremmelse og penge, men det mislykkes som d&trddem. Vha. deres viden om pokémon
lykkes det Ash og vennerne at hjeelpe parkens pokétih@t besejre og fange den invaderende
pokémon, hvis kraefter derefter anvendes til fofdelparken og alle, undtagen Team Rocket, er
glade. De fgler sig inspireret af at se andre geres bedste og fortseetter deres rejse. | Episdde 4
forsgger de lettere tragikomiske modstandere, TRawket (TR), der fordgmmer tro, hab og
kaerlighed, som altid at stjeele Pikachu. Det gar attid galt og da Pikachu som falge heraf har
mistet hukommelsen forsgger TR’s pokémon, Meowttimanipulere Pikachu til at slutte sig til TR
og hade Ash, men far moralske skrupler pga. Pikaohodige og venlige natur. Ash keemper mod
TR for at fa sin bedste ven tilbage og det lykkksidst, da Pikachu far sin hukommelse tilbage og
genkender sin bedste ven Ash. Alt er igen normait fortelleren leverer den evigt
tilbagekommende morale om at segte venskab varern \gusode 50 og 51 er de ankommet til en
by og mader pokémon treeneren Kelly som de blivenge med. Kelly og pigen May fra gruppen
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deltager begge i en konkurrence mens Ash treenerpggkémon sammen med drengen Max. Det
lykkes May, at vinde over TR i konkurrencen oggtidst vinder May ogsa farste pladsen ved at sla
sin ven og rival Kelly. Derefter tager de viderendeste by og turnering og afspores igen af flere

eventyr som alle introducerer flere nye pokémon.

Yu-Gi-Oh!
Pegasos/ Redde Bedstefar/
VILLEN |VIDEN KUNNEN GOREN | HAVEN/VAEREN Skeebnen Bedstefar: verden
Yugi: Yugi: Yugi: Yugi: Redde bedstefals sjeel/
Redde | Finde Pegasos | Bruge magi Spille mod| sjeel, veere spillets verden
bedstefar og spille Pegasos konge
Venner (+Magi) Yugi Pegasos (-Magi)

Hovedhistorien i Yu-Gi-Oh! i de fgrste episodersafien omhandler drengen Yugi
kamp for at vinde sin bedstefars sjeel tilbage fpdinoleren af Duel Monsters, Pegasos. De
konkurrerer i kortspillet pa specielle baner, disusliserer kortene og spillets gang. Kortspillegs
seriens magiske indhold er baseret pa egyptiskiknysden oprindelige Yu-Gi-Oh!-manga erfarer
vi hvordan Yugi, ved at samle en mystisk Millenniupyramide, bliver forvandlet til
retfeerdighedens vogter.animeudgaven forenes Yugi med anden fra en fortidigpéigl prins,
som via Yugis Millennium puslespil er genopstaet, €ndnu engang at forhindre det djeevelske
Skyggespil i at vende tilbage til verden. P4 Dua#anes @ ma Yugi og hans venner deltage i en
turnering og duellere mod mange rivaler for tilssidt na frem til @ens ejer Pegasos. Spillets konge
Pegasos kan med sin Millennium brik se sine modstas kort og snyder derfor i spillet. Men
fordi Yugi tror pa hjertet i kortene og far hjeelpsine sande venner i et afggrende gjeblik lykkes
det ham at vinde over Pegasos sa bedstefaren og tif@mhgetagne duellanter befries. Der er syv
Millenniumbrikker som alle giver deres ejer oveunigje kraefter som de ikke altid kan kontrollere.
Flere af Yugis modstandere har ligesom Pegasoss degae grunde til at ville samle alle
Millennium brikkerne og reaktivere Skyggespilletafk. Serien fortssetter med Yugis sggen efter

Millennium brikkerne for at han kan opfylde sin dk@ ved at forhindre Skyggespillet.
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B-Daman
Skaebnen/ B-Da Yamato/Verden

VILLEN | VIDEN KUNNEN | GBREN | HAVEN/VAEREN Cobalt Blade Champion/
Yamato: | Yamato: Yamato: Yamato: | Yamato: Redde
Villen Samle viden om Traene Keempe Veere den bedste verden
vaeren D-Daman (vinde over
den Skygge Alliancer Traener/Venner Yamato Skygge
bedste og redde verden) Alliancen

Handlingen i B-Daman fglger, fra farste episodenms& skabelon som Pokémon.
Hovedpersonen Yamatos skaebne vejer dog tungeeesa@tft han bliver ejeren af et legendarisk og
kraftfuldt vaben, en slags kugle skyder, som befiolgen i den pendant til det vilde vesten kaldet
B-DaWorld anvender til sport og konfliktlgsning. Mato er en 11-arig halvt dreng, halvt kat, der
kun drammer om at blive B-daPlayer, hvilket visevaere hans skeebne. Han beslutter sig for at
drage ud i verden med sine nye venner for at ivM@aChampion og leerer at det er en udbredt
beskeeftigelse og en sport med mange regler ogospifr. Imidlertid vil den onde Skygge
Alliances (SA) leder Ababa gerne have fat i YamaB®aman, Cobalt Blade. Det viser sig at de
har kidnappet Yamatos nye vens sgster for at ptemsetil at vinde Cobalt Blade fra Yamato. De
falgende episoder introducerer sportens aspektayegenner og intriger i Yamatos fortsatte feerd
mod at blive B-DaChampion og SAs konspirationerairstjeele Cobalt Blade. Yamato opsgger og
finder en B-DaMaster som treener ham og hans vedi, det er bedre at treene sammen end at traene
alene. | Episode 7 leerer de laerer nye aspekteroafes, udvikles som B-DaPlayers og redder en by
fra oversvgmmelse ved at skyde en statue ned sonmithge Sa beslutter sig for at deltage i en stor
Winners Tournament. Yamato ma laere at styre sipégament og fokusere pa spillet for at vinde.
Han mgder venner og respekterer dem som B-DaPJayeeas SA blandt andet bruger tanke
kontrol pa en af Yamatos venner for at fa fat i @olBlade. Imellem runderne forsgger han at
hjeelpe nogle venner, som SAs handlangere har defgkte reservedele. Det er samtidig vigtigt at
SA ikke opnar at benytte Cobalt Blades krzefteonidle gerninger, derfor er Yamato garant for B-
DaWorlds sikkerhed og fred. Kun fordi han har ettrdgerte, kan han bruge sine skeebnebestemte

kreefter til ultimativ godhed.
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Hamtaro — sma hamstere store eventyr

Hamtaro er for de mindste og ikke en fgljeton samaddre. Her fglger man, i 104
episoder, hamstret, Hamtaros magde med en flok 'har@stre’, som sammen oplever 'store
eventyr’. De har ikke noget erkleeret projekt ogl skise redde verden og de analyserede episoder:
30 "Brandy’s Big Race og episode 31 "Boss is a Manindividuelle historier om henholdsvis en
familiehunds deltagelse i et sleedelgb og den celdstesters forsgg pa at opfostre en kattekilling.
Deres umiddelbare force er deres 'nuttethed’ ogeetini faellesskab at finde en lgsning pa de
problemer, de kommer ud for. | episode 30 lykkessfldéken af hamstere som har sneget sig med
under hundens gre at redde en kanin, der til gehbjiper dem alle tilbage pa rette spor og farst
over malstregen. Der laegges veegt pa at man skalsitdnedste og de fem deltagende hamstre ud
af seriens 15, der alle har hver sin personligis&d| arbejde sammen for at gennemfgre lgbet. |
episode 31 vil den steedige aeldste hamster ikkgeaiekattekillingen tilbage til dens retmaessige
ejer, selvom de andre hamstre er nervgse ved ilsegl¢veerelse i deres hemmelige klubhus. Efter
en vild hunds angreb, som kun lige afveerges ahgdin indser den sentimentale vildmarkshamster
at han ikke kan beskytte kilingen og de andre heanstgtter hans beslutning og trgster ham
bagefter.

Beyblade

Beyblade er forgeengeren for B-Daman og faglger sanfom@a. Indholdet er det
samme med undtagelse af sted og projekt. Serispilledt sig i et ikke naermere specificeret
bymiljg i Japan. Hovedpersonen Tyson skal ikke eedetden men for at blive den bedste skal han
leere at kontrollere sin snurretop, der far sintkiraf et 'bitdyr’. Dette er familiens beskyttendeda
der har taget bolig i snurretoppen. Man falger eupge af spillere pa rejse fra konkurrence til

konkurrence mens venskaber opstar og brydes.
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Duel Masters

DM er identisk med Yu-Gi-Oh!, dog uden samme myg@ke indhold. Her drejer det
sig kun om at blive mester i kortspillet Duel Mastesom vises i med dybdeforklaringer af kort og
treek. Spillets regler og kort er anderledes. Ligeteer den grafiske fremstilling af kortenes manstr
og egenskaber animeres med computergrafik, sorstisil adskiller monstre og personer. Vha. af
passion og disciplin forsgger hovedpersonen atremest kampsport, der gar det muligt at kortenes
monstre til live i den virkelige verden. Den mesdrkante forskel i form og indhold er seriens brug
af lettere ironisk metafiktiv humor, hvor personetager stilling til sig selv og deres deltagelsa i
tegneserie. Hovedpersonen og vennerne er pa negseher duelleres der hvor og hvornar det skal
veere, og gerne sa snart man mgder en anden spilelzegges dog vaegt pa at hver en kamp er en
test, der teeller.

Shaman King

Hver 500 ar afholdes den Store Turnering hvor viedekrones som Shaman King.
Teenageren Yoh er en andemaner og ved at forbigdaexl spggelset fra en historisk samurai kan
han keempe mod andre andemanere. En klan af ondeandre forsgger ogsa at vinde turneringen
for at herske over verden. Sammen med sine vemjgarrYoh til Tokyo mens han treener for at

blive staerk nok til at vinde og samtidig bekeempeuige andemanere.

Mew Mew Power

Cyneklonerne vil overtage planeten vha. aliens aggitter. Derfor ma 5 piger, som
ved et tilfaelde far blandet deres DNA med forskelltruede dyrearter, tage kampen op som Mew
Mews og arbejde sammen i kampen for at redde @an®g sig selv. Fgrst nar truslen er afveerget
vil deres DNA vende tilbage til normal tilstand. MéMew Power beskrives pa TV2s hjemmeside
som en japansk tgse-tegnefilm. Hovedpersonerndger,pder forvandles til superhelte kleedt i
larkorte skarter, korsage og strempeband, som ke&empd monstre, mens de ved siden af har

identitets- og keerestekvaler.
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Transformers Energon

Autobots og Decepticons er to fraktioner af transkrrobotter, der keemper om
magten i galaksen. Den menneskelige hovedpersdeeKigeelper 'de gode’ Autobots med at rejse
Energon tarne og skabe et netveerk pa planeternekéksikre dem fra gdeleeggelse. Energon er
galaksens livgivende energikilde, som 'de onde’ épticons og andre onde kreefter forsgger at

stjeele for at herske i galaksen.

Opsummering

De ovenstaende analyser, med undtagelse af Hanetarepreesentative for de andre
serier i bade form og indhold. Dette skema viseilkbvserier, der gar ud pa at deltage i
konkurrencer og i hvilke heltene skal redde vertilaren eller anden form for ond modstander. | de

tre serier Yu-Gi-Oh!, B-Daman og Shaman King eséit muligheder kombineret.

Tv-serie Aktgrer 'Kampform’ Konkurrence | Redde
verden

Yu-Gi-Oh! Mennesker + Monstre Spillekort X X

Pokémon Mennesker + Monstre + Dyr Monstre X

B-Daman Mennesker + Dyr Kugleskyder X X

Beyblade Mennesker Snurretop X

Hamtaro Mennesker + Dyr -

Transformers EnergopMennesker + Robotter Laservaben X

Duel Masters Mennesker + Monstre Spillekort X

Shaman King Mennesker + Ander Superkreefter X X

Mew Mew Power Mennesker + Monstre + Dyr Superleeeft X

Nar det drejer sig om konkurrencer, duellerer dgltae i den anfgrte ’kampform’. Her nuanceres
den indledende skelnen mellem helt og modstanéefi af det givne spils regelsaet. Venner kan
duellere mod hinanden som konkurrenter eller rivaRivalisering udelukker ikke venskab.

Modstanderen er ofte den, der ikke vil vaere veeralirekte bryder reglerne og dermed ogsa 'de

godes eeresbegreber’, hvorfor de hurtigt havnedpahdes hold’. Duellerne foregar enten i et spil,
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vaeddelgb, neerkamp eller krig. Man duellerer i kedftspillenes regler oftest én mod én eller
demonstrerer sine evner i preecision og kontrol.okéon og Mew Mew Power kan flere
kombattanter deltage samtidigt, mens der i Transos E. er tale om traditionel krig med mange
kombattanter pa hver front.

Typisk falger de enkelte afsnit ogsa samme foren kort kan koges ned til fglgende:

Start Midte Slutning
optakt/rejse til kamp/dyst — kamp/dyst — efterspilptakt/rejse til neeste kamp/dyst.

| samtlige serier, igen med undtagelse af Hamtrpersonerne altsa nad til at rejse ud i verden fo
at fuldfere deres projekt. Dette er tydeligst i &wmlon, Yu-Gi-Oh!, og B-Daman hvor
hovedpersonerne forlader deres hjem og familiesétepd bliver samtidig udtryk for en ngdvendig
personlig dannelse hvor personerne skal udviklefrsigbarn til voksen for at kunne veere sin
skaebne bevidst og patage sig ansvaret for sindihgad(Buckingham & Sefton-Green 2004: 20).
Alle serierne forholder sig derfor til ansvar, kemoral og venskab isser samt lignende emner, som
den primaere malgruppe af bgrn og unge kan spejleé €dfte reflekterer seriernes personer over
disse emner direkte. | Beyblade forteeller hovedpeaa sine venner at helhjertet fokus pa det man
laver det vigtigste. | Yu-Gi-Oh! skal man tro p&tet i kortene for at kunne vinde. | Shaman King
er det bedre at veere ven med sin fglgeand endnaindce den. | titelsangen til Mew Mew Power
lyder omkvaedet 'det er svaert at vaere cool nar mamamen pa en fyr’, men trods hovedpersonens
specielle skeebne som superhelt accepterer 'fyremdé som den hun er. | Transformers E.
udtrykkes et ganske grundleeggende ideal: man séakwven helt til det sidste og bekempe
ondskab.

Claude Lévi-Strauss’ mytebegreb i forbindelse medgpanske medieprodukter
Mytens funktion kan sammenlignes med det gule Igs$ trafiksignal der medierer

mellem to oppositioner, nemlig det rade og det gegiPa samme made som det gule lys ikke i sig

selv giver nogen mening, gar myten det heller ikke.

9 . . . . .
Reference og handlingsresumeer til alle seriemégiigende sites: www.tv.com, www.yugioh.com,

www.4kidstv.tv/shamanking/
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Claude Lévi-Straus¥ mytebegreb er, at myten skal ses som en symboéskening af natur og
kultur. Mytens struktur rummer universelle prinagopen form for kollektive dremme der er bygget
op af det Lévi-Strauss kalder 'mytemer’ (dele) etioner. Mytens funktion er derfor at 'forklare’
de modseetninger kulturen som ellers er uforklarlige. Myten er fabtet i tid, men selve dens
budskab er tidlgst. Ifglge Lévi-Strauss teenker vbinsere oppositioner, alt er sat op i
modseaetningspar som for eksempel sort/hvid, mamidevog godt/ondt. Alle samfund og kulturer
er bygget op af modseetningspar. Praesenteres am kuiten myte gentagende gange, kan myten
betragtes som sand. Det betyder at myten ’'integrerkulturen via genforteelling, eftersom de
bagvedliggende strukturer internaliseres. Myterpeafer sociale strukturer og relationer i et
samfund.

For eksempelvis at forklare efel af en religion, som for eksempel en myte kan
udgegre en del, ma man ngdvendigvis saette dentioreldl andre dele af religionen for at forsta
mytens og 'delens’ betydning. Man kan altsa ikkéedd betydning fra de enkelte dele alene, uden
at se dem i en sammenhaeng med andre dele af kulideefor er det i dette tilfeelde vigtigt at have
kendskab til japansk kultur for at forsta mytersgmboler, ritualer og lignende der indgar i de
japanske tegneserier.
| Japan dyrker den religigse del af befolkningesdofiere forskellige religioner. Kort kan naevnes
shinto, buddhisme, og 'nye’ religioner som dem ldiar flest tilheengere, men ogsa kristendommen
er vigtig at naevne selvom der er en relativ lillel c&af befolkningen der er kristne, har
kristendommen haft stor betydning pa blandt anddannelsesomradet og i forbindelse med social
lovgivning. 'Nye’ religioner betegner religioner déar de samme karakteristika som allerede
etablerede religioner, men man benytter sig af mredenformationsteknologi og de magiske
virkemidler er veesentligt forenklede. Overordneh kaan sige, at det der kendetegner japanske
religioner er deres forankringspunkt i familien fogfeedredyrkelse, samhgrighedsforholdet mellem
naturen og mennesker, og mellem mennesker og gsal@at,at mennesker vil blive belgnnet for sin
tro i denne verdent' Vaerdier, der tydeligt afspejles i tegneserieproeiie. De japanske
tegneserieprodukter indeholder forskellige religigsyter, og der er endda direkte referencer til det
religigse liv som eksempelvis Buddha figurer, @himiel univers, samt aegyptiske templer. Alle tre
eksempler repraesenterer forskellige religigse mgar segyptisk tempel mystik, kristendom og
buddhisme. Der bliver ogsa brugt specielle vendingjéer 'slagord’ nar bestemte handlinger
udfares i tegneserierne ofte i forbindelse medetpgom vi bliver ngd til at kende betydningen af,

1% Fransk etnolog og filosof, f. 1908.
1 Gyldendals Religionsleksikon’ side 243-246.
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for at kunne forstd sammenhaengen. Og sammenhaengsar fvi farst rigtigt, nar vi kender
slagordets rituelle betydning.

Det kan pa nogen virke underligt at aktarerne iesee for eksempel altid baerer handsker nar de
spiller eller duellerer, men hvis man kender lidfapansk kultur, giver det straks mere mening. |
Japan er man meget optaget af at overholde sazdigeedsforskrifter, sa ritualet med at baere
handskerne kan derfor veere en direkte referenderiljapanske kultur. De enkelte 'dele’ i serierne
giver pa den made mening, nar man ser dem i erestaiturel sammenhaeng.

Et feellestraek ved stort set alle de japanske tegmeeser at selve omdrejningspunktet er spil og
turneringen. Alle kan i princippet deltage, men deralligevel enkelte personer i serierne der er
seerligt udvalgteDe 'seerligt udvalgte’ spiller og duellerer paigpviis.

| Beyblade spillerforfeedre en vaesentlig rolle. Man skal modtage sin Beybl&deen eeldre
sleegtning der finder éweerdig Igen opstar der en reference til den japanskeikuhvor familien

og forfeedre er meget vigtige, og seres og respekterederes visdom og livserfaring. Med en
Beyblade falger et 'bitdyr som er sjeelen i Beyldad Bitdyret skal ogsa overdrages af en
sleegtning, og gives til den man finder mest veeitdyret forsvinder hvis du ikke stoler pa det,
og stoler man ikke pa sit bitdyr, kan det ssmmeggmed ikke at stole pa sine forfaedre som man i
japansk kultur bgr gare, da eeresbegrebet er megetitt.

De modsaetningefbinaere oppositioner) Lévi-Strauss mener at myten ®orklare,
kan veere modseaetningen mellem godt og ondt. En Ipevedn der keemper mod det onde, er et
gennemgaende tema i japanske tegneserieprodukferQi-Oh! har Yugi to personligheder. En
hvor han er en almindelig dreng, der duellerersiige andre, og en anden nar han befinder sig i
uretfeerdige situationer hvor han ikke bare heddegi,Yymen Yamiyugi. Yugi udkeemper derfor
kampe pa to niveauer, én almindelig kamp/duel tierdag mellem det retfaerdige og det
uretfeerdige, hvor Yugi forvandles til 'retfeerdigless vogter’ (i uretfeerdige situationer). Den
anden kamp/duel finder sted pa det kosmiske nitwau en kamp mellem 'det gode’ og 'det onde’
finder sted. Kampen mellem det gode og det ondgdind kosmologiske myterKosmologi’
betyder leeren om verdensordenen (kosmos), og kogiske myter er en betegnelse der deekker
over en forestiling om universets struktur, hvaor everordnet hellig orden hersker, og som
mennesker normalt er afskaret fra at gribe indYiuiGi-Oh! er det dog Yamiyugi der keemper for
denne opretholdelse af verdensordnen, og er desgiiand til at gribe ind, hvilket stiller ham i en
seerlig ophgijet position som 'den udvalgt@et fremhaeves ogsa i serien at han spiller medehijer

kortene, hans intentioner og eerlighed i spillet gam til en bedre duellant. Desuden spiller han
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defensivt og ikke offensivt i kortduellerne, dewlvker at hans karakter kan tolkes om bade fredelig
og ydmyg.

| B-Daman forholder det sig lidt anderledes ermuahdlre serier, ved at det er B-Daman’en (vabnet)
der harudvalgtYamato. Men det er stadig enlveelgelseB-daman’en prgver at komme i kontakt
med Yamato ved at vise sig for ham som afbildeh iveeg hans opmaerksomhed drages mod.
Yamato er udvalgt pa baggrund af nogle seerligereBri2aman’en kendte til og vidste han besad. |
de fagrste afsnit af B-Daman introduceres Yamat@sgang til et nyt livsstadium, og det vil sige at
serien starter med evergangsritualfor at markere hvordan Yamato adskiller sig fraamhelre
figurer i serien. Overgangsriter formidler nogemsivielse i et nyt livsstadium, som Yamato
gennemgar da B-Daman’en giver sig til kende for hiort tid efter han far B-Daman’en begiver
han sig veek fra byen til et mere afsides stedrgejee, hvor han spiller en B-Daman kamp og bliver
mere bevidst om sine evner og om selve spillet.ddétendetegnende fadvalgtepersoner, at de
fierner sig fra deres familizere omgivelser for ahike koncentrere sig om sig selv, sine evner og
sine mal. Yamato gennemgar i starten af serien lefdevergangsrite, og d@ndvielsei selve
spillerkulten.| starten da han udskilles og helliges et besfermal, nemlig at blive den bedste B-
Daman spiller, og det er kun muligt fordi han harwden og nogle feerdigheder som andre ikke
har. Han er udvalgt pa grund af sin person. Fd& &n bredere forstaelse af de elementer seriens
farste afsnit indeholder, er det interessant asa@@menhaengen med den japanske kultur. Den
japanske ’'shingon-buddhisme’ indeholder nemlig e tlel esoterisk videnmed hemmelige
initiationer® Det er en del af den japanske kultur, og er blewserfort til deres
tegneserieprodukter. 'Esoterisk viden’ er en reiggisere kun for indviede (og udvalgte), og i dette
tilfeelde er det Yamato der bliver indviet i en mgraen af sin B-Daman, hvor han bliver bevidst om
sine hemmeligefeerdigheder som B-Daman spiller. Han besidder heligs evner som han kan
udvikle, og et ganskseerligtkendskab til spillet.

'Spillet’ vil Lévi-Strauss betegne som dekdierendgefordi det indeholder regler. Det
medierer mellem modseaetningerne 'det gode’ og 'deted Reglerne skal naturligvis falges for at
sikre en fair duel, og veerdige modstandere spélter reglerne og erkender hvis de lider et
nederlag. Der optraeder dog ogsa modstandere degrpasnyde eller spille uzerligt i duellerne, og
de repraesenterer det onde, fordi de bade brydbetspegne regler, men samtidig de kulturelle
ordensskabende 'regler’ (kosmos). Dehaenpmytemellem aktive og destruktive kaoskraefter pa

den ene side, og det gode kosmosoprettende pardim,aer meget gennemgaende i japanske

12:Gyldendals Religionsleksikon’ side 131.
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tegneserier. Nar bare de elementer og relationekalestituerer en myte er bevaret, kan der godt
veere tale om desammemyte, og denne myte genforteelles i forskelligeiateoner, som det er

tilfeeldet i disse serier.

De japanske Tv-serier som brand

Nar man i disse kommercielle tider sparger til,hader skyldes produkters — i dette
tilfeelde japanske produkters — store popularitetet relevant at se pa hvorledes produkterne er
blevet markedsfart.

Den japanske succes er omfattende. Som tidligevatnbar de japanske produkter haft held til at
saette sig pa en stor del af det danske marked ndeatet geelder tegnefilm og computerspil, men
ogsa med hensyn til andre spil og almindeligt legetsa som snurretoppe, actionfigurer og lign.
En af grundene til denne succes, er de japanskdukiers indbyrdes tilhgrsforhold, det vil sige
samhgrighed imellem hvad der bliver sendt i fienetyaf tegnefilm, hvad der kan spilles pa
computer, og hvad der kan kgbes af legetg) m.ne ptbdukterne synes at relatere til hinanden,
som var de hinandens merchandise. Det er dog soligengnen og segget — umiddelbart sveert at
sige hvilke produkter, der er de oprindelige pradukg hvad der er biprodukterne, tv-tegnefilmene
eller legetgjet.

Merchandise er en af de helt store kommerciellerésse omrader for tweens (se
BrandChild afsnittet). Eksempelvis er Lego-koncesaylige overraskende positive regnskaber
tilskrevet, at de har faet licens til at producererchandise til Ringenes Herre og Star Wars. Det
vestlige tegnefiims merchandise marked er ogsanamooftest har dette marked en stgrre
omseetning end tegnefilmene selv. At der til de dska tv-tegnefiim ogsa findes et hav af
merchandise-produkter er derfor i sig selv ikke liggeppsigtsveekkende, det er derimod disse
produkters centrale placeringdirekte i Tv-serierne, som handlingsmaessigt omdrejningspun
Falgende vil vi kalde denne art Tv-serier produkitaterede, og selve integreringen af produktet i
serienden Japanske strateghvor produkterne er fglgeprodukter, i modseetrihglen vestlige

model, hvor merchandise produkterne er bi-produkter
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Forholdet mellem Tv-program og merchandise

Produkt integration 'Traditionel’ merchandise
Kortspil: Yu-Gi-Oh! Hamtaro
Duel Masters Shaman King
Pokémon Mew Mew Power
, Transformers
Legetgj: Beyblade
B-Daman

Denne tabel viser omtalte variation. Det er gruppkproduktorienterede tegnefilm vi vil se pa i
dette afsnit. Vi vil i vores analyse pa baggrundrafand Barthedytologier og Henrik Dahl og
Claus BuhlsMarketing og Semiotikrgumentere for, at den produktorienterede T\esgvarer til
det, Dahl og Buhl kalder en kompleks annonce, det hjeelp af en gennemfart mytologisering
brander produkterne, samt at det ydermere er matlige animeseriernes udtryk som et brand i sig

selv.

Branding og Annonceformen

De produktorienterede Tv-serie og den japanskeesfiramarkedsfarer sine produkter
via branding. Branding er, ifglge Dahl og Buhls tWeting og Semiotik’ navngivelsen af varen og
positioneringen af samme i forbrugerens opfattéBahl &Buhl 1996:35-43). Navngivelsen er
vigtig, da navnet adskiller et produkt fra andrersl ens produkter. Det er altsa i farste omgang en
markgr der muliggar at man kan genkende produktetrlen nede i supermarkedet. Navnet kan
ogsa positionere produktet i forbrugerens opfatteia konnotationer, dvs. merbetydning. Navnet
lux adskiller saledes ikke kun sazben fra andre saelet tilliegger ogsa saeben konnotationen
eksklusivitet. Positioneringen af og tilfajelsenna¢rbetydning til produktet og dets navn kan ogsa
ske via reklamekampagner, navnet Om (stegemagahiae)eksempelvis ingen umiddelbare
konnotationer, men reklamen forteeller forbrugerenavnet er lig med god og sund madlavning,
ved at keede billeder af leekker gran mad sammensaetdingen 'sig navnet’. Dahl og Buhl skelner
imellem forskellige mader at brande pa, blandt awlé¢ de kalder den Rene Branding strategi og
Brand Building strategien.
| den rene brand strategi brandes produktet sefrarptoducenten, eksempelvis reklameres der for
Magnum is, ikke for Unilever. Dette er praktiskfigre grunde, magnum isen skal ikke skifte navn
og reintroduceres pa markedet, hver gang producesteblevet overtaget af nye virksomheder.
Ydermere er det ogsa muligt at producere eventualdlie-produkter og lancere nye varer, uden at

eventuelle fiaskoer gar ud over producentens 'g@i@ og rygte’.
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| Brandbuilding strategien samler man ikke—beslasgtprodukter under et feelles
paraply-navn, for at tilleegge dem de samme koniootat, eks. sselges der under navnet Camel
bade cigaretter, stgvler, tgj solbriller og tgj mkohnotationen 'Casual luksus fandenivolsk
pressefotograf pa Paris-Dakar lgbet'. De forskellgrodukter har altsa den samme position i
forhold til hinanden: De er alle 'camelen’ i dereare gruppe, dvs. Camel cigaretter er for
cigaretter, hvad Camel ure er for ure. Brand Buoidkan ogsa veere at samle forskellige produkter,
der alle tiltaler den samme malgruppe/’smag’, dstéte for eksempel i Streetwear butikker, der har
alt det 'cool’ gear til skateren.

Promoveringen af produktet - dets navn, veerdiertsplaceringen af disse i
betydningsrammer, der kan genkendes af forbrugeraftsd selve branding processen, skal
formidles til forbrugeren igennem en udtryks forem, form for annoncering. Disse annoncer kan
have forskellige abstraktions grader, alt efterrtstort et fokus der er pa selve produktet (Dahl &
Buhl 1996:52-53). En simpel annonce, hvor fokus kuger pa selve produktet og nogle ganske fa
facts, har en lav abstraktionsgrad, hvorimod enenk@mpleks annonce, der har et lille fokus pa
produktet og en stgrre pa kontekst, virkning ogdieerhar en stor abstraktionsgrad. Denne
anstraktionsgrad, skriver Buhl og Dahl, svaregtiden af mytologisering ifglge Roland Barthes

mytebegreb.

Hverdagsmyten - Roland Barthes’ Mytebegreb®

Roland Barthes mytebegreb er kort sagt en semiotislegarelse for et
kommunikationssystem, der via en sammensmeltning kg, det lingvistiske og det mytiske, gar
det muligt at tilleegge tegn konnotationer pa enasathade, at tegnets oprindelige betydning
forsvinder. Barthes mytebegreb omhandler derfoe ikle store 'religigse myter’, men det han
kalder 'myten i dag.’

Det almindelige, 'rene’ tegn, bestar hos Barthesefiele: et udtryk, et indhold, samt selve tegnet
der er en 'sammensmeltning’, en korrelation mellettryk og indhold. Eksempelvis kan man give
roser sontegnpa sin kaerlighed til den man elsker, i sa faltevibserne vaere tegnets udtryk, og
keerligheden dets indhold.

Myten 'seetter sig’ som en parasit oven pa det defige tegn, og forvansker det til udtryksdelen i
dets eget tegn, ved at tilleegge det et nyt indhkéddet begrebsindholdet. Et af Barthes egne

3 Mytologier, p. 143-185
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eksempler pa en myte, er en saetning fra en bogtinsk grammatik, hvor saetningen 'Fordi jeg er
Laven’ star som eksempel pa en grammatisk regehiggens lingvistiske betydning er 'Fordi jeg
er laven’, og er oprindeligt taget en del af erefabet er derimod ikke derfor den star i grammatik
bogen, det er som et grammatisk eksempel den gt. \@m sadan kunne man have valgt en
hvilken som helst seetning, sa leenge den illustdgargrammatiske regel.

Seetningens konnotation som eksempel pa grammatggd er mytens begrebsindhold, og det er
dette begrebsindhold der 'styrer’ myten. Myten eeesig pa det oprindelige tegn, og forvandler
tegnet til et udtryk. Den forvansker det fra emgliistisk mening til en mytologiskform, og skaber
sammen med begrebsindholdet et nyt tegn, en betgsimekanisme. Dette illustrerer Barthes med
nedenstaende figur.

1-3 = lingvistisk plan  I-1ll = Myteplan

UDTRYK 1 | INDHOLD
2
TEGN 3- Mening

INDHOLD Il
UDTRYK | =Form Begrebs-
indhold

TEGN Il

Betydningsmekanisme

Denne overgang fra mening til form betyder ogsa fervandling fra Tegnetsfuldhed til
udtryksformengomhed En hvilken som helst form for historie, der titbp det lingvistiske tegn,
bliver fijernet idet myten bemeaegtiger sig tegnet saitryk, eller rettere, det kommer ud af fokus.
Den lingvistiske mening er stadig til stede i sagen 'Jeg er Lgven’ selv om det bruges som
grammatisk eksempel, den er blot skubbet til diigen har stadig brug for meningen, ellers bliver
den meningslgs, den er en parasit og kan ikke skaiméng i sig selv. Myten er saledes en tvetydig
starrelse, idet den pa udtryksplanet pa sammer tithde mening og form, den skifter imellem at
fokusere pa de to.

Som vi har naevnt er myten styret af begrebsindhblgten er intentionel, dét er selve dens

drivkraft, og intentionen er bestemt af begrebsoidét. Myten er saledes meget ensporet,
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begrebsindholdet peger pa en meget mere entydigletedse end det lingvistiske indhold, 'et
eksempel pa grammatik’ har langt mindre 'pa hjeget en fabel. Dette betyder ogsa at myten
henvender sig til en bestemt malgruppe, mytenksempel pa grammatik’ bliver slet ikke aktiveret
for den ikke latin interesserede.

Det begraensede indhold resulterer til gengeeld mangfoldighed pa udtrykssiden, da der kan
findes mange udtryksformer til en simpel ’ide’, bdsaetning til komplekse ’ideer’ der har feerre
udtryksformer at traekke pa. Saledes har myten madtggksformer og et fattigt begrebsindhold, i
modseetning til tegnets rige indhold og fattige ykitr

Der er et element af lggn i myten, idet den deekker eller forvansker meningen af tegnet, men
myten bliver aldrig konfronteret med at den ikkesge. Barthes sammenligner myten med et alibi,
der aldrig bliver sat spgrgsmalstegn ved af palitieen automatisk bliver taget for gode varer. For
leeseren af en myte fremtreeder den altid naturtigt, er helt naturligt at ’jeg er lgven’ er et
eksempel pa grammatik, som om der ikke var nogetiveret arsag til, at den er dette. Myten er
dog motiveret, det er formen der muligger at viatidr et grammatisk eksempel som netop et
grammatisk eksempel, nemlig dens grammatiska.

Myten er altsd en form for ekstra betydning, degédir sig oven pa et tegn og tilslgrer dets
oprindelige mening saledes, at afleeseren af tegmetser myten, og oven i kabet opfatter denne
som den oprindelige betydning. Dette svarer tigratoncen ved at flytte fokus fra produktet, tihde
af annoncgren valgte kontekst, virkning, og veerdidwvirker laeseren af annoncen til at laese en
myte, det er ikke leengere bare en saebe, det eikend saebe, pa trods af at den er lavet af og kan
det samme som alle andre saeber. Ligesom mytenglds@ghold har en intention, der styrer
myten, sadledes har annoncgren ogsa en intention anesige, at saeben er luksurigs, nemlig
intentionen om at seelge mere. Navnet Lux udggr msyterm, der deekker over den oprindelige
mening, at dette rent faktisk er en saebe. Detkar kkin Lux’s konnotationer der muliggagr myten,
det er Lux iform af et navnder motiverer den, motivationen ligger i, hvor gagn motiverer
leeseren af annoncen/myten til at tilleegge de egtigptivationer. For i sidste ende afhaenger myten
af, om laesereser den eller ej: Opfatter vi konnotationen luksusRellalle ville lsese Lux som
luksus, modtageren er derfor vigtig for mytens stiesis. Uden den rette modtager bliver myten slet
ikke aktiveret. Fglgende vil vi se pd, hvilke pr&thr der figurerer i de produktorienterede

animeserier, hvorledes de brander og mytologisetehvordan de tiltaler deres modtagergruppe.
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Analyse

Af de Animeserier vi har set, er fem af dem produkinterede. De alle er bygget op
omkring et individuelt produkt, hvis navn de ofteeter. Man kan opdele produkterne i to grupper
(plastik) legetgj (Beyblade og B-Daman) og kort gpuel Masters, Yu-Gi-Oh!, Pokémon).

Den produktorienterede Tv-series handlingsfokugdig'som vist ovenfor) i alle sete tilfaelde pa en
konkurrence eller et spil baseret pa det pageeldprmtiukt. De har alle, med kreative variationer,
den samme handling: Hovedpersonen har seerlige @whem for den pageeldende konkurrence, og
sammen med sine venner drager han ud for at béimebedste, sla sin starste modstander og vinde
verdens stgrste turnering, alt imens produktnavievnes flere gange, end man skulle tro var
muligt i de kun 25 min. lange afsnit. Rejsens mamgentyr er hovedsageligt en dramatisk
preesentation af de forskellige spil man kan legel peduktet, og en indfgrsel i de til tider
komplicerede regler.

Uanset hvilket produkt der er tale om, er det gigtit naevne, at det fiktive produkt ikke adskiller
sig neevneveerdigt fra realproduktet (falgeproduldet, kan kgbes i virkeligheden). Selv om det
fiktive produkt har visse fglge virkninger, der iisker i virkeligheden, sa som at den besejrede
modstander falder omkuld, er der jo kun tale omdrendramatiske effekter. Udover sin funktion
som promovator af produktet, har Tv-serieene jcdogs anden, ligesa vigtig funktion, nemlig at
underholde sit unge action-hungrende publikum. Kiéiee har heller ikke nogen indflydelse pa,

hvorledes spillet spilles, og der geelder de samagker i fiktionen som i virkeligheden.

Det fiktive produkt og realproduktet

Bade Beyblade og B-Daman er legetgj, henholdsvisnemretop og en robot skyder
med ’glaskugler’. De to tv-serier minder meget oimanden, de er da ogsa oprindeligt produceret
til at udfylde det samme tidsrum pa TV. Begge pkteu er i og for sig ikke nye, originale
produkter, pa den made at de er gammel kendt leged et twist. Beyblade er blot en snurretop,
den kan ikke noget Morfars snurretop ikke kan, swirfra hi-tec looket er der intet nyt under solen.
B-Daman skyderen er visuelt langt fra cowboyenslk@r, men serien foregar i et western scenario
og traekker pa alle de gammelkendte western klicls@esom cowboytgj, svingende saloon dgre og
den klassiske duel. En B-Daman bliver da ogsa kafrgtersonerne i et revolverbzelte om livet.

Begge produkter har altsa en lighed med alleredéstekende produkter, og endnu vigtigere, de
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indskriver sig i lege der allerede kendes af bgenemenholdsvis 'Hvis snurretop snurrer lsengst?’
Og 'Cowboy og Indianere’.

Denne legetajs-historie bliver dog ikke anerkendltnmget tidspunkt i tv-serierene. BeyBladens
identitet som snurretop bliver fuldsteendig udstedfeseriens benaevnelse af den som en Beyblade,
den bliver aldrig kaldt en snurretop. Det samme sl&Daman: Alt imens serien treekker pa hele
wild west scenariet, bliver seriens univers sletregkaldt B-DaWorld og duellen B’'DaBattle.
Ydermere er der en konstant bensevnelse af produkdéen, det bliver messet som et andet mantra
igennem hele serien. Semiotisk set bemaegtiger derters myter sig de oprindelige tegns mening,
snurretoppen og skyderen, og forvansker dem tilems/form, det fiktive produkt, der igen er lig
medBrandnavnet.

Produkterne bliver ogsa tilfgrt nyt indhold, myténdholdsbegreb. Beybladen tillaegges ogsa den
samme vaerdi som B-Damanen, men samtidig sker defi eg mytologisering af de enkelte
Beyblades, de tilleegges hver iseer saerlige '’kampégeuilknyttet de enkelte snurretoppes navne —
"Typhoon’ og 'Firestarter’. Saledes bleeser 'Typhosine modstandere af banen og er hurtig som
vinden, mens ’Firestarter’ 'breender’ sine modstaed®g bevirker, at temperaturen i arenaen
stiger, fordi kampen er s& hed. 'Typhoon’ blivetsaltillagt konnotationer, der er lig med vindens
egenskaber, og 'Firestarter’ bliver tillagt ilde®a realplanet laver de to Beyblades dog ikke andet
end at snurre rundt.

De enkelte B-Damaner bliver ogsa mytologisereteDikke pa samme made direkte mytologiseret
efter deres navnes egentlige betydning, men dgamske markante navne, sa som CoboltBlade og
CromeZephyre. Cobolt Blade bliver i serien kaldtdens steerkeste B-Daman, og er kun er god nok
for den udvalgte. Derudover bliver B-Damanen ogkigt alle den almindelige cowboy-skyder har
— den er civilisationens opretholder, lgser af kbeflikter, samt figurernes mest trofaste alliexed
Dog er der ogsa andre, mere direkte kommerciellersaigsorienterede veerdier der bliver
kommunikeret til seerne, blandt andet er der eigaferne i B-Daman, der mest er interesseret i at
samle de forskellige B-Daman skydere. Saledes kediygn efter en overbevisende sejr, at den der
har mest legetgj, er den der vinder. Det altsé ikik at bare at have en enkelt B-Daman, man skal
have s& mange af dem — og s& meget af deres tilbedwan muligt.

Ogsa legen med produktet bliver mytologiseret seévien. For det fgrste bliver reglerne bestemt af
tv-serien, for det andet tilknyttes der ogsa ndagte ritualer til legen. Alle spillene indledesivat
man sige — rdber — en bestemt saetning. | Beyblealensan saledes sigeuld skrue! Idet man
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‘affyrer’ sin Beyblade, i B-Daman skal man skrieDaBattle!, | Pokémon skal man idet man
leegger forskellige kort ned sigkeg veelger dig’ osv.

Centralt star altsa et fiktivt produkt og en tileade leg, kan overfgres direkte af forbrugeren til
virkeligheden. Det er derfor muligt for seeren iklare at genkende navnet nar han/hun mgder det i
butikkerne, men ogsa at overfgre de veerdier, tleegijes det fiktive produkt, til real produktet.
Hermed bliver der skabt en branding. Navngiveldgmra@dukterne og beskrivelsen af deres veerdier
skaber tilsammen en myte, der igen er lig med ddBrand. Brandingen sker i det gjeblik, barnet i
butikken ser produktet, og genkender den — ikke sonsnurretop og en skyder — men som en

Beyblade og en B-Daman.

Spillet

Den allersteerkeste veerdiskaber — og dermed prowovédr produkterne er dog ikke
ovennaevnte mytologisering af produkt og leg, mem daeytologisering, der sker igennem
produktets spil. | alle serierne, ikke kun BeybladeB-Daman, er det de samme konnotationer der
knyttes til spillet. Disse veerdier er i seerdeleshedskab og loyalitet, overholdelse af regler, samt
spillerens personlig udvikling igennem spillet 4se imod at blive den bedste. | B-Daman bliver
hovedpersonen Yamato af en moder-figur beordreigu@-DaBattle’ med begrundelsen: "At spille
B-Daman er en rigtig god made at blive venner pan teerer at respektere hinandens talent, og en
rigtig B-Daplayer spiller altid fair.” Venskab — agnskab igennem spillet - er en kerne faktora all
serierne.

Man kan i tale om, at hvor de enkelte produktevdslibrandet og dermed mytologiseres ved hjeelp
af deres navne og de veerdier der tilleegges demdekeendnu en mytologisering af det brandede
produkt, nemlig igennem spillet. Dermed flyttes isk- endnu engang — fra produktet, til spillet.
For i spillet gar det ikke nogen forskel, hvad gillser, men at du spiller.

Dette er tydeligst i Yu-Gi-Oh!, hvor der kortsptllBuel Monsters er det egentlige produkt, men
hvor der ogsa spilles andre spil. Ydermere skeedeatirekte dramatisering af mytens skift imellem
at vise sin mening og sin form. Dette sker via hipersonen Yugi's skift imellem at veere
almindelig dreng og retfeerdighedens vogter Yamayiigesom myten ikke kan fokusere bade pa
meningen og formen samtidig, er det ikke muligtYoigi og Yamayugi at veere til stede samtidigt,
de er to sjeele i en person, to indhold i den sarfomme. Den mytiske form motiverer myten pa den

made, at der stadig er tale om en dreng og etrapih indholdet er skiftet ud med det noget mere
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potent, der er ikke leengere tale om amindelig dreng og etharmigstspil, drengen er nu en
retfeerdighedens vogteqg spillet er nu fyldt medhgrke og konsekvens@&egge er nu ikke lsengere
ubetydelige, men fyldt meshagt Samtidig betyder dette ogsa et skift imellem reabtipktet og det
mytologiserede produkt, og i sidste ende ogséfeeatugeren og den mytologiserede forbruger.

For det er ikke alene produktet der mytologisétesserierne, de mytologisere ogsa forbrugeren pa
den made, at det ikke kun er spillet der er malgit fulet er ogsa spilleren. Igennem spillet kae all
blive en helt. Spilformen er effektiv, netop fodkn mytologiserer forbrugeren — ogsa lille Ole kan

blive stor igennem spillet, han kan pa trods afkéinethed blive skolegardens herre.

Opsummering

Ikke alene reklamerer animeseriene for de enketeykter, de tillaegger dem ogséa

den samme konnotative betydning og skaber udowrdimgen af de enkelte brands — eksempelvis
Beyblade og Pokémon- ogsa et overordnet det oveede brandJapansksom en feelles paraply
over alle produkterne. Beyblade er sdledes forrstappe, hvad B-Daman er for skydere, og dette
er typisk japansk. Fordi tv-serierne alle benytsey af det samme visuelle udtryk, behgver man ikke
at kunne genkende tv-serierne som japanske fauratkgenkende dem som tilhgrende den samme
kategori, hvilket er uhyre vigtigt ndr man henvendig til barn. Barnene behgver ikke at vide
hvilke produkter der er japanske, de kan se det.
Der skabes altsa et overordnet japansk brand,aferknme et hvilket som helst slags produkt, s
leenge det kan indseettes i den japanske strategi.jdpanske strategi, hvor produktet integreres
direkte i tegnefilmen, fungerer som en myte, hwisrordnede begrebsindhold altid er det samme.
Kun udtryksformen i den enkelte tegnefilmserie eees, | kraft af at produktet varieres, og i anden
omgang i kraft af at spillet varieres. Det er alisdund og grund selve produktet, der er den
motiverende form i disse tv-serier, og selve begjratholdet, der i sidste ende kan koges ned til
produktplacering og konnoteringen af produktet rsdget pa at seelge produktet- der er intentionen
bag myten. Ved at veelge et spil som form, der iklene mytologiserer produktet, men ogsa
forbrugeren af produktet, for sgger tegnefilmenraahme sin modtagergruppe, ved at tilleegge
spillet en sa vigtig veerdi for barn som venskabj siiste ende muligheden for selv at veere den
bedste.
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Symbol
Umberto Ecos kommunikationsmodel, tegnbegreb ogtemti

lfalge Umberto Ecos semiotiske tegnbegreb, indgéegn sledes definerét,altid i
en kulturel kommunikation mellem to eller flere {@ay hvor tegnet som en vehikaign-vehiclg,
eller udtryksmiddel for erfaring, formidler et bdd fra en afsender til en modtager.

Det semiotiske tegn bestar i denne tradition (sifendinand de Saussure) af et
gensidigt forhold mellem etdtryk og indhold, og er forbundet pa en sadan made at udtrykket
betegner eller 'star i stedet for’, indholdet atpt betegnededet "a sign is always an element of an
expression planeonventionally correlated to one (or several) epta of acontent plané (Eco
1976:48)"° Forbindelsen mellem disse to niveauediryksplanetog indholdsplanet er altsd en
konvention dvs. er bestemt ved skik og brug; og er med aadiéaseret pa en gennemgaende og
systematisk kodec0de, der opstiller regler for ethvert tegns meningg-betydningspotentiale i
forhold til en given kontekst eller begivenhedilfe¢ldet af et tegn defineret sosymboler denne
forbindelse mellem udtryk og indhold fuldstaendidpitraer eller vilkarlig, hvorfor der ikke er en
direkte eller abenlys arsag til at et givet udtsjulle henvise til, og 'sta i stedet for’, et beste
indhold (Ibid.:28). Derfor er Umberto Ecos tegnteori i seerdeleshedketik af den 'naive’
forestilling om, at et tegn ngdvendigvis skulle ggen given eller naturligt forekommende enhed,
der beerer essensen, et faktisk objekt eller memadisldet i sig sel\lbid.:61). Tveertimod er
symboltegnet sammensat af forskellige elementedifse to ovennaevnte kategoriediryksplanet
og indholdsplanet hvorfor der saledes kan eksistere en mere eliadmn teet korrespondance
mellem de anvendte begrebsstarrelser; som f.dhksskellen mellem anvendelsen af en "cylinder
with red, white and blue stripes” som symbol for #arber” — i forhold til at anvende

repraesentationen af en ragekniv eller "a bowl tpsiie customer” som ikoniske symboler pa det

4 Umberto Eco skelner i sit hovedvakTheory of Semiotidsa 1976 mellem begrebersegnal ogtegn.Med denne
opdeling tilhgrersignaletniveauet for informationsteorien, der udelukkeadeejder med en betydningsfri passage af
fysiske og mekaniske stimuli; mertegnet hvilket tilhgrer kommunikationsteorien indenforetdoverliggende
semiotiske arbejdsomrade, defineres som en meee elindre bevidst, eller intenderet, produktion kafiturel
betydning i social sammenhaeng. Overgangensigaal til tegn opstar altsd idet en given stimuli, der fgr var et
mekanisk signal i et fysisk system uden tillaeggalsmenneskelig betydning; bliver perciperet somerege udtryk for
en betydningsladet tilstand og saledes passeranfedsendertil en modtagersom etbudskab der evt. pakreever en
reaktion i form af en korrigerende handling, tileatelding o.lign. (Eco 1976:32-47).

5 Ferdinand de Saussure opdeler tegnet i en komedspoe mellensignifié det betegnede, osgignifiant det
betegnende (Ibid.:49). Ifglge denne teori er fadkblmellem udtryk og indhold fuldstaendig vilkarligvorfor enhver
veerdier relativ til det videnssamfund, der anvendeng&td skabelsen og opretholdelsen af den kultungtlelighed
(De George 1981:21).
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samme(Ibid.:210)*® Derfor m& modtageren, der gnsker at forst& afsendebudskatafkodetegnet

for dets udtryk- og indholdspotentialer i overeassinelse med de eksisterende kulturelle regler og
saledes bestemme via en reduktion i sin fortolkspngces afsenderens budskab eller tegnets
meningog betydning | denne forstand udg@meningenrmodtagerens forstaelse af indholdet, mens
betydningen er modtagerens mere aktive, eller direkte holdsnmgssige, forhold til
meningsindholdet. Dette udger tilsammen et senkidk@mmunikationsforlgb og er opstillet her
forneden med henvisning til Umberto Ecos udvidedenhkunikationsmodel i hovedveerkét
Theory of Semiotiogbid.:141)

sender — coded ——— channel —— messages as —— addressee interpreted
i Messages a source of fext as
Tl information contant
I [expression)
| i
'J.Id -‘.
codes C . odes
:!,_ 5] ( =::|::|1rx|:) codes ;
subcodes | | circumst. ] subcodes

Kriteriet for en succesfuld overlevering af et bkals er farst og fremmestulighedenfor feelles
forstaelse, hvilket forudseetter et feellgmog enten i form af verbale udtryk (pa dansk, engelsk,
tysk, etc.) eller i form af gestik og anden adfeddet feelles sprog, som i en udvidet forstand
grundleeggende er vores menneskelige kommunikatidiogik, udger i sig selv ekode der bade
indeholder og strukturerer systemaf oppositionelle veerdier, f.eks. i form af sprisggrammatik
samt andre mindre enhedéindenfor dette sprogsystem gnsker en given afséadedeyf altsa at
formidle et budskab gennem en kanahgnne), sasom et Tv-program pa TV2, og ger derfor
uundveerligt brug amere eller mindrdilvante kulturelle regler, ellesubkoderog koder, i selve
meningsdannelsen af det pageeldende udsagn. Digteftillet eller flere kodede budskabeonded
messaggssom modtagererafldresseeaf informationen fgrst ma erkende som udtmgkpfessioh

for et indhold, hvorefter modtageren afkoder indledlcontenj for afsenderens indlagte koder og

16 Umberto Eco forklarer at de sidste to eksemplesymbolske udtryk som referencer til indholdsideermest bliver
sammenlignelige med hele meningskomplekset; ideit’pf the complex of objects denoted by the sighisle
becomes — by metonomy — the sign-vehicle itselbaft of the referent isemioticizedand arbitrarily taken as symbolic
of the whole complex to which it refers (Eco 197@p”"

" Dette er en vaesentlig forudsaetning for en optiknaimunikation, idet bl.a. script-omlaegningen ogresettelsen af
de japanske medieprogrammer til engelsk / amerkagsdansk vil kunne teenkes at forvraenge eller amttkleegge
det oprindelige budskab p& japansk — og dermedrfersamt komplicere afkodningen af de seeregnautelle tegn,
som manga- og anime-stiliseringerne formentlig deein med sig i kraft af deres umiddelbare fremmedhed
Konsekvenserne af denne potentielle fejlkilde elet mindste en kulturel misforstaelse af produlgerndtryk og
meningsindhold, hvis da ikke produktet bliver fulgsdig uforstaeligt for en vestlig eller dansk reéalibruger.
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subkoder. | dette sidste led af kommunikationsriedeudfoldes koderne og subkoderne endelig
til semantiske enheder, hvilket vil sige at indlldreduceres og bliver fortolket eller
konceptualiseret som en teksex) — der henholdsvis bestar af korte eller langenisager i
overensstemmelse med budskabets varierende leemds@mmen udggr dette en kompliceret
fortolkningsproces, og kan i tilfeeldet af modtagelsf japanske medieprodukter medfare en seerlig
hgj grad abevidstafkodning af de pageeldende tegn som veerénademedeslementer i en vestlig
kultur. Meningsdannelsen er altsa ikke blot kontigddsi form af en logisk forbindelse mellem et
tegn og et andet tegn i fiktionens univessritexj, men er samtidig ogsa cirkumstantiel i form af de
lokale regler for adfeerd og kommunikation i det g@ddende geografiske omrade og kultur
(circumstantia), hvilket saledes medfgrer en skeerpet opmeerksomin&dng enhver afvigelse fra
den pageeldende modtagers totalhorisont af intedgerg haevdvundne konventioner og koder.
Fremmedheden i skik og brug samt bedigder af regelforandrende kreativitetl¢-
changing creativityi det visuelle og auditive mediete@hid.:188) kan derfor, ifglge Umberto Eco,
resultere i en dobbelt-beveegelse af underkodfundercoding og overkodningdvercoding; hvor
modtageren, pa den ene side naermest star udersdemidg i forhold tilumiddelbartat kunne
forbinde tegnets udtryksside til en indholdsidegpa den anden side; selv tilfgrer tegnet koder og
subkoder i en fortolkning af tegnets position iggven kontekst. Den samlede betegnelse for denne
samtidige dobbelt-beveegelse er ekstrakodnaxtrd-coding — og anvendes af Umberto Eco med
seerligt fokus pa den semiotiske kendsgerning, avemfortolkning ligeledes er goroduktionaf
tegn, idet man forklarer tegn med te@bid.:61), eller med andre ord; at enhvafkodningogsa
medfarer erkodning(Ibid.:136) Et vigtigt begreb for en kompleks proces, somebdetkker de
kontekstuelle og cirkumstantielle faktorer i komnkationsforlgbet, idemeningsdannelseatid er
en kulturel enhedlbid.:66), som bade formes og oplgses af personlige sanalesdorudsaetninger

og kompetencer til fortolkningbid.:136).

B-DAMAN

Eksemplet pa en sadan dobbelt-beveegelse, ellerakédhing, findes bl.a. i madet
med den bla introduktionsfigur i tegnefilmseridgrDaman Her forekommer det fremmede tegn, pa
den ene side i form af underkodning, i hgj gradratgd enhver definition pa baggrund af kulturelt
genkendelige koder. | dette tilfeelde af "uncodedcwohstances and complex contexts”, ma
modtageren altsd, ifalge Umberto Eco, farst aneté&ert budskabet tilsyneladende ikke er baseret
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pa tidligere koder, dvs. relativt genkendelige yedkommende selv — men at tegnet alligevel ma
veere forstaeligt indenfor en bestemt referenceranirheilken nye konventioner efterhanden vil
opsta til forklaring af det pageeldende tegjnid.:129) Den omtalte figur, en bla og nsermest
gennemsigtig cirkelformet skabning med perlehalskamsort har i en hestehale pa toppen af dens
hoved, bliver da ogsaB-Daman(i farste episode "Cobalt Blade”) direkte praesetteg navngivet
"B-DaMage”, formentlig som fglge af tegnets viseefremmedhed, idet udtryk og indhold ikke
korresponderer abenlyst med hinanden. Umberto E@mmenligner imidlertid, og
bemaerkelsesveerdigt, denne situation af underkodmied) et besgg i dtemmed landhvor han
hverken forstar sproget eller stedets konventieneler for almindelig opfarsel eller social adfzer
(Ibid.:135) Ikke desto mindre begynder han, ligesom en medteaf tv-serienB-Daman
efterhanden at f& en vag fornemmelse for kultuskils og brug samt at tilleere sig selv det nye
sprog (i overfladisk forstand) og meningen af ovenede saetningsenheder i en form for
"Imprecise coding” — selvom de mere basale regererende kombinationen af de forskellige
tegns udtryk- og indholdssider stadigveek forblivbekendte elementer af oplevelgtid.). Hertil

kan man dog forleenge Umberto Ecos eksempel pa kodiing og saledes med en vis garanti
heevde, at given tid og interesse for det pageeldemédieprodukt og kulturen som det
repraesenterer, vil enhver modtager efterhanden lagsée integrere de nye koder og konventioner
i vedkomnes egen verdensforstaelse med starregiridde her bagvedliggende regler. | hvert fald
konstaterer Umberto Eco ogsa i denne retning, @enlkodning som begreb meget vel kan passe pa
en del af detfarstehandsindtryksom en modtager @8-Daman samt ethvert andet kulturelt
fremmed medieprodukt, oplever; eftersom “imagesdpced by an alien civilization, are
understood by way of undercodin@bid.:136)

P& den anden side af denne dobbelt-bdseedmtegnet ekstra-kodning, som forlgber
samtidig med den ovenstdende underkodning, er lfteho en vis forstand omvendt: ” Thus
overcoding proceedsom existing codes to more analytic subcoddsle undercoding proceeds
from non-existent codése potential codes (ibid.). For ud fra denne synsvinkel med analggeen
bla figur er subkoden dog relativ forstaelig, idet det mindste genkendeeeremadeg form pa
noget 'menneskelignende’ (af hunkan) i krafkahventionelomkring en sadan repraesentation med
alt hvad dette indebezerer af konnotationer, sadsoneretil at std oprejst, teenke og tale. Men
derudover er det antageligvis ikke almindelig vided forhand, at figuren kalder sig selv "B-
DaMage”, og bade fungerer som serieforteeller mynfarende med "B-Daworld” - samt bliver

dyrket af de gvrige karakterer som en gudinde ilédninmed forsyn, hvilket ogsa kraever et stgrre
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kendskab til flere af seriens efterfglgende episoBette udger en ny og kompleksde eller
regel, som afhaenger af den fiktive kontekst, hvegnet er placeret og finder sit virke. En kode,
som modtageren ikke umiddelbart har indsigt i, agirvilken vedkommende altsa ikke kan belyse
tegnets mening og funktion direkte. | denne bevsegal overkodningoercoding opstar derfor et
behov for at skabe en forstaelsesmaessig sammenhadiegn tegnet og dets kontekst; en process,
som Umberto Eco (med reference til Charles S. Pebvenaevnesbduktion

Abduction is a case of synthetic inference "whegefind some very curious circumstances, which wdad
explained by the supposition that it was a casea dafertain general rule, and thereupon adopt that
supposition”(Ibid.:131)

Med andre ord, kan en modtager af kommunikationgage, at der i forbindelse med forsgget pa
en fgrste definition af den fremmede bla figur lealtB-DaMage” allerede eksisterer en uudtrykt
semantisk regel, der bade er feelles for modtageafegnder. Hypotesen er saledes, i denne
udleegning af abduktionen; at eftersom figuren gikyerne, eller pA samme vis har bolig i himlen,
ma meningen med tegnet falgelig ogsa veere at depmeesenterer en 'gudinde’ i tegnefilmserien

B-Daman

/Thimmel// — definition — (indholdnger fadder — iINdhOlGuddommelig

[konteksg pamad — definitionyydinde

Denne forbindelse mellem kontekst og den bla figukun muliggjort, idet abduktionen allerede er
baseret pa et forudgaende system af konventi¢ib&r:133) som per tradition definerer "B-
DaMage” som en guddom, eller 'gudinde’, ud fra adwsisterende kode eller kulturelle seetning:
'En skikkelse i himlen betydeguddommeligkarakter’. Derfor har modtageren, i denne forstand
fuldfagrt en operation af overkodning, hvor vedkontitsrer tegnet, og dets fiktionsverden, en
tidligere regel fra en kulturel baggrund. Herfrd det yderligere veere muligt for den samme
modtager at tilfgre den bla figur "B-DaMage” flemnalytiske subkoder, sasom at legitimere
korrespondancen mellem udtryk og indhold og gagmeetil en konvention: 'Figuren er bla og
naermest gennemsigtig som luft, hvilket stemmer @vemed opfattelsen af tegnets indhold, idet
"B-DaMage” er overnaturlig og defineres som en ‘igu@’ i "B-daworld”. P4 denne made
fungerer overkodning ligeledes som en produktioteghfunktioner groduction of sign function

39



Rapport om japanske medieprodukter i Danmark
af M*A*S*H*

hvilket med tiden kan blive accepteret af et stetler mindre samfund som konvention for ethvert

symboltegn af denne tygid.:132)

En succesfuld overlevering af et budskab fra eerafsr tii en modtager handler derfor om et
sammenfald af kulturelle og logiske koder, som erftregar via en abduktiv proces i form af
overkodningpa baggrund af anvendelsen af egne koder og sahkelter, som tilleert viden i form
af underkodning | hvert tilfeelde vil modtageren treekke pa egneudseetninger, en kulturel
baggrund eller tillzert viden, og dermed forsggaflbde eller tilfare koder til det pagaeldende tegn,
som sandsynligvisvil stemme overens med de allerede eksisterené®, ikke direkte udtrykte
koder i situationen. Med andre ord forudseettes agmitn #ddresseesom regel agenkendeog
forsta afsenderens anvendte koder og subkoderskhbét, hvilket naturligvis ogsa kan resultere i
en direkte fejlifortolkninglfiterpretive failure¥ og dermedulturelle misforstaelsersom det bl.a. er

anvist her forneden med Umberto Ecos modtagerdaiede kommunikationsmodgbid.:142):

Presuppositional effort “‘Absrrant” prosuppositions
Content Interprative
ambiguities ambiguitia:
ADDRESSEE
r MIESS AGIE-EXPHESSION as source of i P e MESSAGE-CONTENT as an interpreted text
information
Subcode A Subcode B Subcode G e e e
4 ry 4 /\ 4 3 Y
Knowledge that the addreisce shoubd Resl patti of sddiessee’s b tod
supposedly share with the sender oo "
Circumstancas orientating the presuppositions I Q—/\QI Actusl circumstances devisting the Dmunm:hlnnl—l
Yu-Gi-Oh!

| forhold til det japanske medieprodukt, manga ogree, kan der ggres eksempel af denne
fortolkningssituation i vores mgde med en besteegivenhed i tegnefilmserieNu-Gi-Oh! |
episode 47 "Battle: Dungeon Dice Monsters” er ekabktererne, "Joey”, ifgrt et hundekostume
som resultat af, at han har tabt i et spil og vaeddeil modstanderen "Duke Devlin”. En del af
aftalen lyder pa, at "Joey” skal indga i "Dukes”ppekor, og saledes efterligne adfaerden fra en

dresseret hund, sdsom at give hals og spille dedsri*Duke” spiller "Dungeon Dice Monsters”
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imod hovedpersonen "(Yami) Yugi”. Her opstar paigspunkt en scene, hvor man i baggrunden
kan se "Joey” skabe sig som en hund, mens hansewerg spillekammerater taler om ham i
forgrunden af billedet — og pludselig fremkommer p& deres hoveder keempestdrébelignende
tegn!Hvad er dogneningermed disse tegn? Vi befinder os i en situationraferkodningmens en
hurtig abduktion, elleroverkodning dog straks vil kunne pavise at de drabelignenetgn t
sandsynligvis esveddraber, idet det hverken regner i kontekst ellarmh anden vis skulle fremga
elementet vand. En fortolkning pa baggrund af peikader (private codes and ideological biases
of the addrességvil derfor kunne indebaere en opfattelse af, isselsveddraber der formentlig
udtrykker et bestemt meningsindhold, hver for sidgar et symbol pad bl.a. ‘frustration’,
'anspaendthed’ og andre lignende og tilfeeldige emnelie tilstande @leatory connotatioriy, som

per relativ erfaring kan medfare fysisk ildebefinde. Men dette giver stadigveek ingaeningi
forhold til det overordnede indtryk af disse kaeakt for sig selv; idet karaktererne ellers ikkeegi
udtryk for at veere belastet i en sddan grad, hveekeotionelt eller pa grund af fysisk beveegelse, at
der skulle fremspringeenorme sveddraber fra deres ansigter. Overkodningen widierfor
ufuldstaendig, eller ukorrekt, i forhold til tegneyy resultatet er mangel pa forstaelse og poténtiel
en direkte forfejlet fortolkning asymboletsindhold (interpretive failure®). Her opstar derfor
tydeligvis en situation, hvor den pageeldende matddiver klar over misforholdet eller den
kulturelle afstand mellem afsenderens private kadent subkoder private codes and ideological
biases of the send@rog vedkomnes egne kodemaessige forudsaetningereBarme sveddrabe er
saledes et ikonislsymbo] hvis flertydighed i udtryk og indhold €Xpression ambiguitiés/
”content ambiguiti€$ er baseret pa koder og subkoder, der ikke gedilgelige i modtagerens
kulturelle totalhorisont eller fuldsteendige systahkulturelle enhedd(ibid.:141) Ikke desto mindre
ma reglen eller koden til den rette fortolkning &dgindes i de eksisterende kontekstuelle og
cirkumstantielle faktorer, som blot endnu ikke éeviet fart sammen og forstadet af modtageren.
Derfor ma en ihaerdig modtager, som her i det falgeenten veelge at inddrage research pa emnet
eller ogsa gribe situationen an med en ny abdukiiwmoraf det sidstnaevnte forbliver den mest
vanskelige procedure pa grund af manglende kulindsigt:

[Gliant sweat drops [are] often used in 'anxiety dgsociation’. The charachter with the sweat deop i
usually embarrassed to be in a certain place, betassociated with someone, or may be dumbfounded
by someone else’s cluelessness. In most casesctdiar sweat giant drops on behalf of someoneoelse
something that should be embarrassed, but is ttiviaks to be ashamed of their looks or behavior.

('Japanese Animation: Sweat drops and mushrooms’)
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Sveddraben er altsa ®fmbolpaskampa andres vegne, og er i dette tilfaeldéeaifektivskam over
"Joeys” situation og opfarsel i hundekostume, it pa grund af det tabte vaeddemal er ngdsaget
til at overholde betingelserne i sin aftale med RBu Konteksten indeholder derfor en logisk
forbindelse til sveddraben som symbol, men kun agghund af cirkumstantielle faktorer, sasom
den kulturelle indsigtafsenderenmed sit tegn-vehikel forudseetter pdodtagerensvegne: "the
sweat drop usually connotes some anxiefiid.). | praksis beror abduktionen saledes pa
associationermellem sveddraben og Joeys opfarsel, "anxiety sspciation”, hvilket med andre

ord ogsa indeholder den kulturelle kode $kam

IIsveddrébe// — definitign- (indhold ansigte) — INANOIdrystration/ anspeendthed/ sengstelse m.fl.

[konteksioey i hundekosturhe~ definitionskam pa Joeys vegne

Sammen informerer disse to dimensiordemtekstog omstaendighedaltsd symbolets mening og
funktion, og vil altid vaere til stede, eftersomtegn aldrig kan std forudsaetningslgst alene i et
semiotisk kommunikationsforlgb. Ethvert tegn,sygnbo) er saledes positioneret i forhold til andre
tegn og symboler, og udger derfor et komplekgstemaf veerdimeessig interdependens i
repraesentationen af de sseregne koder og konventism® enhver kultur medbringer til selve
meningsdannelsermening er, med andre ord, en kulturel enheduftural unit’), og kan ifglge
Umberto Eco defineres som "a semantic unit inseitéol a system”(Eco 1976:67)° Derfor er
budskabet ogsa, som vi har set det i de foregaeksempler pa ekstra-kodning og abduktion i
forhold til den udvidede kommunikationsmodel, efuleatet af et kommunikationsforlgb fortolket
som en tekst; hvorved der udfoldes seetninger skegsystemer, der bl.a. forbindersgmboltil
omsteendighedeog kontekst Disse sezetninger forbindes pa flere forskellieeaueri kraft af
symbolets vilkarlige korrespondance-forhold melldets udtryk og indhold, og treekker saledes pa
alle mulige kulturelle koder som budskab; idet "a single sugiicle [usually] conveys many

intertwined contents and therefore what is commamlied a 'message’ is in facttaxt whose

18 Umberto Eco forklarer A Theory of Semioticéln every culture "a unit...is simply anything thiatculturally defined
and distinguished as an entity. It may be a perptate, thing, feeling, state of affairs, sensdooéboding, fantasy,
hallucination, hope or idea.” — "Recognition of fhesence of these cultural units (which are tloeecsthe meaning to
which the code makes the system of sign-vehicleespond) involves understanding language as algoleenomon”
(Eco 1976:67-68).
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content is a multilevelledliscoursé (Eco 1976: 57). Diskursen, eller 'samtalen’, reeatl de
forskellige niveauer; kan som allerede anfart urdkeanalytiske eksempler foroven opdeles til en
samtale mellem henholdsvis et narrativt forlgbereén forteellingsstruktur, og en mytologisk
verdensforstéels€.For i begge tilfaelde af symbolanalyserneBs®amanog Yu-Gi-Oh! afhaenger
afkodningen af det respektive symbol dels af elaforeller udvikling over et narrativt system
(Ibid.:235)— og til dels af en forestilling om verdens indeemmenhaeng, det veere sig religigst eller
verdsligt. | begge tilfaelde er der tale om et narraorlgb, som ogsa indeholder mytologisk
materiale, hvilkesymboleti dette system af koder og konventioner sammembititiet vilkarligt

udtryk og indhold.
Symbolik og det symbolske system i manga og anime

| de ovenstaende to eksempler pa afkodning af dealgie elementer fra henholdsvis
B-Damanog Yu-Gi-Oh!er det fglgelig vist geeldende tmbolfortolkninger en yderst kompliceret
praksis, idesymboletfungerer som esamlingspunkfor kulturelle enheder af koder og subkoder,
eller ligeledes forteellingsstrukturer og mytologrskteriale, som en modtager enten har stagrre eller
mindre kendskab til. | hvert fald er budskabetlgéaUmberto Eco en aben forma( open forr),
hvori modtageren kan indleese et naermest ubegraéndkold, som det ogsa til dels er
eksemplificeret med anvendelsen af den modtagentaiede kommunikationsmodgbid.:139)
Derfor er ensymbolanalysdade et enkeltstaende tilfaelde samt en kultureéénder uundveerligt
henviser til andre kulturelle enheder i udfoldelsah et sammenhaengendg/stem som
grundleeggende er motiveret og struktureret af badlgygende kulturelle koder. En repreesentativ
forstaelse af det japanske medieprodukt i formeafidvalgte tegnefilmserier vil derfor ogsa besta
af en generel beskrivelse af hvordan symbolerngositioneret i forhold til hinanden med en
stedvis uddybning af den anvendigmbolik *° Overordnet er detteszerliggrad gjort muligt pa
grund af selve forholdene i disse manga / animeedieprodukter, eftersom de alle udtrykkeligt
anvendesymbolske spilsystemsom platforme for bade fortaellingens struktur ogotogi:

19 Ethvert tegn eller feenomen analyseret i dennearagpngerer altsd p& flere niveauer, i dette tifsekategoriseret
under de semiotiske hovedafshirteelling (Greimas)Myte (Strauss / Barthes) dgymbolEco), hvorfor behandlingen
af ethvert givet eksempel pa et japansk mediepitooigsa medfagrer en delvis overlapning til de amaniringliggende

niveauer.

2Yu-Gi-Oh! Duel MastersPokémonB-damanBeyblade(- Transformersog Hamtarog.
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Y u-Gi-Oh! Duel Masters Pokémon B-Daman Beyblade

Ethvertkort og produkt pd denne ovenstaende liste udger saledes et kkeyisbo] eftersom de
ifglge Umberto Ecos tegnteori ikke blot betegner slv i kraft af en enkelt position i et system,
men derudover betegner, eller "star i stedet fodget andet i kraft af edobbeltposition i
systemef(lbid.:230). | Beyblade hvilket farst og fremmesér en (faktisk) snurretop, der er integreret
i fiktionen som et tegn-vehikel for fortzellingen ogtologien, opstar denne dobbelte position som
et forhold mellem produktet, eller objektet, "Begbé” og det iboende "Bit Beast”, der mytologisk

set er et vaesen med bestemte kvaliteter, illusthemre

For "Tyson”, der er en af hovedpersonerrigelyblade betyder denne symbolske indholdsside, at
han med sin snurretop spiller med og kontrollerer deage, "Dragoon”, som besidder visse
feerdigheder i forhold til andre "Bit Beast”, elldit-dyr”, hvilket gor den seerligt steerk i bestemte
fordelagtige situationer. Med andre ord findes dgsa overordnet for de andre tegnefilmserier, en
gennemgaende spilkode for hele fiktionsuniverset,udistyrer de enkelte symboler med forskellige
kvaliteter pa forskellige tidspunkter af det respek spil. | tilfeeldet med "Tyson” og "Dragoon” er
disse kvaliteter tilgaengelige for vedkomne med iite viden, eller indsigt i spillets regler, og de
kan saledes pa baggrund af disse subkoder udrégaestaltninger for den bedste strategi i kamp
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mod andre "Beyblades”. Pa denne made aktiverer difyskraften i sin "Beyblade” i
overensstemmelse med de forandringer han i forvegergjort ved udstyret, som her forneden er

skitseret i en vejledning til det faktiske produs@mt en illustration af den symbolske forvandling.

Ved at kombinere, udskifte og tilfgje

enkeltdelene pa disse "Beyblades”, er det

muligt, og formalet, at sammenleegge de bedste

kvaliteter til en ny regel, og meningsindhold;

sadan som det er repraesenteret med
fortolkningsseetningen 'den ultimative Beyblade’. Beyblade sker denne
udvikling kun gennem hard traening, konkurrence ogdstand; og
tegnefilmserien refererer tydeligvis til traditidieejapanske forestillinger om
verdens sammenhaeng, sasom i form af ying / yangbslet, samt en ny
teknologisk symbolik i form af "Beyblades”, der ilublder energi-kreefter fra den aeldgamle
japanske mystik. Resultatet er altsa i semiotisktémd en fuldsteendig vilkarlig korrespondance
mellem udtrykket, "Beyblade”, og indholdet, "Bit-dy?*

Det samme er i en vis forstand tilfeeldet n'YadGi-Oh! hvor et symbolsk kortsystem,

"Duel Monsters”, indeholder monstre, hvis kvalitetsg funktioner svarer til en beskrivelse pa
kortene, der ogsa bestar af systemregler i formiafature-symboler. Her forekommer der ogsa en
aktivering af symbolets indholdsside, idet monslieer kanaliserede ud pa en spilleplade, hvor de
enten angriber modstandere i form af et andet neordier afventer instruktioner fra spilleren, der
ejer kortudvalget og har symbolsk forbindelse tittknes iboende energier. P4 denne made er der,
ogsa iBeybladeog de resterende tegnefilmserier, en symbolsk sarstifling eller identifikation
mellem den spillende karakter og det enkelte faagyimbol i systemet, hvilket tilsammen udvikler
en mytologisk kontekst fra en decideret spilsitatiti en anden given situation, hvor det
symbolske spil kun forbliver en referenceYu-Gi-Oh! indeholder denne kontekst ligeledes en
mystisk og magisk verdensopfattelse — men i délfieltde er udtrykket og indholdet i stedet

aegyptiske symboler, sd&som en 'guldpyramide’ og #isugje’, m.fl*?

2L BeyBladeer som produkt og symbolsk spilsystem repraeserftatB-daman
22yu-Gi-Ohler som produkt og symbolsk spilsystem repraeserftatDuel Mastersog Pokémon
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Opsummering

Samlet set geelder det for hele dette udvalg afnglga medieprodukter at de
symbolske spilsystemer bliver forklaret mere etténdre psedagogisk igennem selve udviklingen
af fortaellingen, og at der saledes er muligheddbifa et stgrre indblik i den ellers vilkarlige
korrespondance mellem symbolets udtryksplan ogdiud#iplan. Men dette skyldes formentlig ogsa
den i forvejen eksperimenterende manga / animeil—ssim ofte tenderer til en blanding af
kulturelle koder i skabelsen af nye tegn og symb@hed.:250) For fiktionsuniverset er saledes
overordnet ladet med et overskud af symboler, kekgd veerdier og sammenstillinger, hvilket
bade kan virke mystisk og tildragende, men ogséorddénde pa grund af det indforstaede
symbolsprog, som ofte anvendes i tegnefilmserienegme konventioner og kulturelle koder. Her
er der i seerdeleshed tale om et sprog i sig sglsatedes et sprog i sproget, hvilket formentlig ka
resultere i en generel opdeling af medieforbrugétergrupper — én gruppe som indforstdede og en
anden gruppe som udenforstaende. Den fremmedsestilj af det ikoniske symbol, der i lgbet af
dette hovedafsnit onsymbolet bl.a. er blevet analyseret som arsag til sitmatioaf decideret
underkodning hvor modtageren vil kunne veere naermest forudegsims i fortolkningsprocessen,;
kan ligeledes ogsa formodes at resultere i det, dorherto Eco betegner en aestetisk veerdidom pa
baggrund af kulturel uvidenhed: "aesthetic judgraenbeautiful vs. ugly — are very deceptive cases
of undercoding’(Ibid.:136).Symbolet er saledes et kulturelt faanomen, og satarsét historisk og
socialt resultat af en segmentering af verden, fwmdroldet mellem udtryk og indhold gendrer sig
vilkarligt efter private forudseetninger til fortallng og meningsdannelse. | denne betragtning vil
det japanske symbol derfor bade veere fremmedangetstadigveek udfordre modtagerens
verdensforstaelse indtil en generel genkendelighaaer vejen for en kulturel accept og stille

integration.
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Stil og udtryk — bevaegelser i anime

Her vil vi beskrive de visuelle mediers seeregné agi udtryk med fokus pa de
japanske tv-seriers aestetik.

Anime produktionerne, oftest baseret pad en foruddéemanga, startede som lav budgets
foretagender, som oven i kabet skulle produceresghuidet de som regel blev produceret som
halvtimes serieafsnit, der blev sendt hver uge.nftorene fandt derfor pa ’tricks’, der kunne
minimere brugen af dyrt filmpapir. Eksempelvis f@nime figurers mund ikke ordene de udtaler
synkront, som i vestlige tegnefilm, men beveaegeri sig stiliseret aben-lukke beveegelse, der blot
markerer hvem der taler. De eneste filmpapir dat bkuges er til mundens aben-lukke beveegelse,
og de kan ogsa bruges naeste gang figuren talditefle af de typiske anime stiltraek er pa samme
made som mundbevaegelserne opstaet af ngdvendigkedie er efterhanden blevet en fast del af
de japanske Tv-seriers udtryk, og bliver saledessbfbibeholdt i serier med starre budget, da
seerndorventerdem.

Det — fra et vestligt synspunkt - mest igjnefaldestlistiske traek ved anime, er den
meget lille beveegelse, der foregar i tv-serierrv@n anime kan synes meget hektisk, er det ikke
fordi figurerne beveaeger sig meget, anime figurezsabgelser er gkonomiserede til det strengt
ngdvendige. De bevaegelser der bliver udfert, kdesdep i to kategorier: De malrettede og de
ekspressive.

De malrettede bevaegelser, er figurernes handliagsehelser (sa som gang, at trykke
pa en knap, at gribe noget der bliver kastet). éMabgelser bliver brugt til at udfare handlingen ka
virke som en vag kategorisering, men i en sammeiniggmed vestlig tegnefilmserier giver det
mening, fordi beveegelser her bliver brugt som satioh af den made, mennesker beveeger sig pa i
virkeligheden: Nemlig hele tiden og temmelig gesérdlos Disney bruges bevaegelser eksempelvis
til at understrege det der bliver sagt i simula@men naturlige gestik man (i det mindste i vieste
udfgrer nar man taler.

Anime figurers ikke-malrettede beveegelser derimedangt mere stiliserede end
Disney’s, de fungerer ikke som understregelse atate, men derimod som udtryk for figurernes

falelser eller mentale tilstand. Saledes lgftehdle deres ene arm og peger opad, nar de er glade,
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de kaster sig pa jorden i hysteriske anfald ndedegale, de
bgjer hovedet bagover og tuder i vilden sky sa skr
kaskader ud af deres gjne, selv nar de bare ekdidi af det.
Nar anime alligevel synes sa hektisk i sammenlignimed i
vestlige @gjne, skyldes det maske til dels det aesme
ekspressive udtryk, men isser den hurtige klipnimigt
panorerende kamera, og det hyppige brug af s@itsers (nar
der er to - eller flere - billeder pa skaermen afggm). Hvor tv-seriernes figurer er relativt passiv

forhold til vestlig malestok, er seerens blik, ifoaf kamera linsen, hele tiden pa farten.

Ekspressive tegn og baggrunde — svampe, skam ogttriber

Helt seerligt for anime er de ekspressive tegn. 40ge de ekspressive bevaegelser
udtrykker de figurernes fglelser og mentale tildtaben vestlige tegnefilmserier har lignende tegn,
sa som stjerner eller fugle cirkulerende rundt owveldet pa figurer som indikation af
'svimmelhed’, eller at vaere sldet ud. Anime tegnendog helt unikke japanske. Blandt andet far
figurerne et bestemt tegn, der repraesenterer ekedde are, nar de bliver seerligt gale eller
frustrerede, samtidigt med at gjnene reducerestrgiger hvis de er ulmende vrede, og roterende
spiraler hvis der er tale om blindt raseri. De uwbéinogsa en svampe-formet ’luft-masse’, der kan
betyde alle former for overdreven udanding: udagdied slag i maven, udanding ved stor
afslapning, udanding ved irritation osv.

Det allerhyppigste tegn er sveddraben. Udover aleligpe smadrabers indikation af angstsved og
anstrengelsessved, er der en seerlig stor 'skanasatiations’ drabe.

Som beskrevet tidligere i rapporten i et afsnit 4mGi-Oh!. Kort sagt

fremkommer den hos figurer, der overveerer andrerdigder laver

noget pinligt men ikke selv er beviste om det. Sigeledes ogsa blev

omtalt i Yu-Gi-Oh afsnittet. sveder to af figurernéu-Gi-Oh!, Tea og

Honda, store draber, da deres ven Joey under enafh¥mitteret duel,

pinligger sig selv gentagne gange ved at veere tkietlundekostume og hyler som selv samme
dyr. Her bliver det oven i kgbet sa slemt, at kaniersen, seerens gje, 'dugger’. Det er ogsa muligt
for ikke levende ting at fgle angst ved associatioms der ikke er nogen levende personer tilstede

til at skamme sig.
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Baggrundene er ogsa ekspressive i anime, hovedgafmksvinder det oprindelige
bagvedliggende landskab til fordel for farvefuldetstriber, der kan strale ud fra figuren radialt,
horisontalt eller vertikalt. Generelt signalerer, dection: Figuren bevaeger sig sa hurtigt, at
baggrunden farer forbi, pa samme made som stjezrekaber streger, nar de rumrejsende i bl.a.
Star Wars rejser med lysets hast.

Det kan dog ogsa veere et udtryk for personensstalepigers gleede er saledes lysergdt tonede

striber, med hjerter og stjerner hvis de er ekdstgejstrede eller forelskede.

Ekspressive baggrunde: Radiale fartstriber, ogezidket pige

Anime figurerne - gjne og har

Japanerne opfatter sig selv som seerligt 'vade',ilkéilvi animegjnenes tilfaelde
udtrykker sig i en seerlig 'blankhed’, oftest er @érblat skaer, en lille 'vandophobning’ nederst i
gjet. | det hele taget er der stor fokus pa kropkese i barnetegnefiimene isaer snot, der skifter
betydning alt efter konteksten. | B-Daman star eiersnotboble ud af figuren Bull's naese, som
symbol pa hans mentale fraveer.
| vestlige tegnefilmserier spiller naesen en stdleriokarakteriseringen af figurernes personlighed.
Anime figurer har naesten ingen naese, nogen gaegéngen, den er kun et lille krokodille tegn.
Naesen er saledes ikke et personlighedsbeaerende Arsekegjnene findes derimod i et utal og
afskygninger, alle med deres egen personligheatilet. Ofte er modstanderens gjne seerligt
'skarpe i kanten’, men igen: de skarpe gjne kard dgtyde beslutsomhed hos helten, den preecise
betydning kommer an pa konteksten.
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Stort har er en markant del af animestilen, og agsdikationen af figurernes personlighed. Farst
og fremmest kan haret have en hvilken som helsefawvilket gar det nemt at adskille figurerne,
da de alle har deres egen harfarve. Der er dog lmgst&mt type har. Den typiske hovedperson er
saledes en dreng med sort, opad strittende harj 8akémon, Duel Masters, og Yu-Gi-Oh! | Yu-
Gi-Oh! Har hovedpersonen udover det sorte strittemar ogsa nogle enkle gule lokker, der ligger
ned nar han er en almindelig dreng og star op adren den 'anden’ Yugi, Yamiyugi. Haret er her
en vigtig indikator for publikum om, hvilken perdmmned han har. Det samme geelder i B-Daman,
hvor farnaevnte Bull ogsa skifter fra at veere bliddmafslappet har, til aggressiv med iltert, rgdt
strittende har. Hovedpersonen i denne serie, Yanfwo har formet som kattegrer, da han er
opfostret af katte.

Ogsa skurkene har en gennemgaende type har, jogiare

og hvidt det er, jo farligere, mere udspekulerehan. Pige

skurkene, skiller sig ogsa ud fra de andre pigetniale,

gode piger har afslappet, blgdt og nuttet har, inad de

handlekraftige pigeskurke har stort, uregerligt hatserke

farver.

Nuttethed

Nuttethed er en veesentlig faktor i de japanske emeddukter og ses som en af
arsagerne til disse produkters globale succes. ®emtethed som anvendes i mange japanske
produkter til barn og unge, og som derfor kan kalefefeelles karakteristika, har en universel appel,
at sammenligne med keeledyrets universelle udbredblsttetheden er ofte lettest at genkende i
vaesener med keeledyrsagtig kvalitet, som ogsa gersma og sade. Nutteheden er saerdeles tydelig
i Hamtaro, fordi det her netop handler om sma kgetedventyr. De populaere figurer Pikachu og
Hello Kitty er begge sma udgaver af et katteligreedgr. Pokémon-universets mange forskellige
monstre rummer alt fra store ildsprudende draddrjaelpelgse sg@stjerner i en seggeskal. Hvis du

kan fange dem er der muligheden for at de kan ldimeven. Den kendsgerning at nuttetheden
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appellerer til begge kan, som det tidligere er élewaevnt i forbindelse med Tamagotchien, er
afggrende for produkternes succes, iseer i en gladgnse hvor alt ellers ofte er skarpt adskilt i
Barbie og Actionman. (Allison 2004 34ff).

Spgrgeskema- og interviewundersggelse af bgrns fald til japanske medier og produkter

Forud for undersggelser der implicerer bgrn, er fdest og fremmest vigtigt, at
informere foreeldrene om undersggelsen og dens fosaént fa deres godkendelse til barnenes
deltagelse eksempelvis i form af et orienteringglsem i vores undersggelse pa en folkeskole.
Orienteringsbrevet er vedlagt som bilag 4.

Som baggrund for den praktiske undersggelse @pdaske produkters betydning og
popularitet hos de danske bgrn (og unge) i aldétetil 12+, valgte vi at opdele undersggelsen i to
sa det omfattede bade spgrgeskemaer og interview.

Det er forskelligt hvad bgrn kan svare pa i kvatitie spgrgeskemaundersagelser, og det er vigtigt
at tage hensyn til bgrnenes alder, skrive- og leesidkaber, samt evne til at koncentrere sig.
Derfor fandt vi det ngdvendigt at supplere undeetsa;n med uddybende kvalitative interviews. Vi
valgte at vores undersggelser skulle begraenstes klassetrin, hvor det ville veere muligt at danne
sig et bredt indtryk af hele malgruppen fra 7 @+] og det blev derfor farste, tredje og sjette
klassetrin. De tre klassetrin repreesenterer memskdllige malgrupper bade kompetence, - og
interessemaessigt, og der blev naturligvis tagedehimr dette da vi udfeerdigede de tre forskellige
spgrgeskemaer. Feelles for alle tre spgrgeskemnéogaat ved alle spgrgsmal og opgaver var der
en mulighed for at bgrnene kunne svare 'ved ikker &jeg forstar ikke spargsmalet’. Hensigten
bag disse ekstra svarmuligheder var at ggre baitngyge sa det ogsa var helt i orden hvis de ikke
kunne svare, og ikke begyndte at geette pa mulige der ville have forringet undersggelsen
resultat. Det var derfor samtidig for at sikre kigtbn af de svar bgrnene leverede sa undersggelsen
blev sa preecis som mulig, for intet svar var neroliga i sig selv et relevant svar. Derudover var
alle spgrgsmalene i spgrgeskemaerne forholdsvie kgrskrevet pa et sprog bgrnene selv benytter,
for at sikre at bgrnene kunne forsta dem, og fodformningen af spgrgsmalene er altafgarende for
kvaliteten og palideligheden af konklusionen pa @mdersggelse. Eksempelvis stillede vi
spargsmalet 'hvor gammel er du?’, som bgrnene &elde sig til frem for hvilket arstal er du
fadt i?’. Det blev ogsa pointeret at undersggelkka var en test eller konkurrence, sa de skulle

ikke fale noget pres, men det var snarere sma sjpyaver der skulle Igses. | vores undersggelse
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havde vi medbragt nogle japanske legetgjsproduddtortspil til undersggelsen, fordi de fysiske
stimuli er gode til at skabe dialog med bgrnenevisgr et kendskab og en interesse i emnet fra
interviewerens side. | fgrste klasse fik de mulayfier at lege/spille med Beyblades. | tredje klasse
fik de bade Beyblades og en samling Pokémon kgjetle klasse fik de begge dele, samt videoklip
fra tv-serien Yu-Gi-Oh!

Hos de yngste bgrn (farste klasse) er det vigiigbegreense, eller helt undlade
generelle spagrgsmal, da evnen til at teenke i gheetermer udvikles med alderen. Ogséa
holdningsspargsmal samt abstrakte spgrgsmal bler lidte stilles til yngre bgrn. Omvendt er de
gode til at besvare og forholde sig til spargsn&l wedrarer dem selv, og det giver ofte barn en
falelse af tryghed at de kan veere flere sammendadkal medvirke i interview og undersggelser.
Legetgjet (Beyblade) vi havde med, begyndte bgra¢dege med sa snart de var faerdige med at
udfylde spargeskemaet. Ved at deltage i legenithg tlevante uddybende spgrgsmal, var bgrnene
meget villige til at give god respons som de elikke var i stand til selv at formulere i en rubvéd
et spgrgeskema. | mere almindelige interviewsitumati hvor man sidder og taler sammen, som vi
ogsa gjorde med de bgarn der ikke deltog i den legeulet vigtigt af hensyn til resultatet, at man
som interviewer er opmaerksom pa om barnet er vealia uroligt eller kigger veek, da det kan
tolkes som ukoncentration. Det er som regel spentamar der er de mest brugbare ved
bgrneundersggelser fordi barnet ikke har hatftiltigt tdigte et svar. | tredje klasse kan de godielee
og skrive en del, og man kan godt give dem nogerstudfordringer. | vores undersggelse fik de
lidt leengere lister over hvilke konsoller og conmgrspil de kendte til og synes om, som kreevede lidt
mere tid og disciplin at svare pa. Det forudsatisdoet seerligt kendskab til emnet, for at besvare
disse spgrgsmal. Igen kunne bgrnene undlade a,dwas de ikke kendte til dem. | sjette klasse
viste vi videoklip som udgangspunkt for diskussadrderes forstaelse og viden om de japanske tv-
serier. Det gjorde vi ikke til de andre klasserdeéa hurtigt kan give anledning til uro og manglend
koncentration, og derved ikke konstruktive s¥ar.

Vi valgte bevidst at bgrnene ikke matte lave besigarhjemme hvor foreeldrene kunne
assistere dem, af hensyn til at det skulle veeredmar selv der svarede uden foraeldrenes hjeelp,
eftersom undersggelsen blandt andet handlede omvitivbarn er i stand til at genkende seerlige
produkter.

Selve interviewdelen foregik i bgrnenes klassekkhvor de enten sad pa deres egne pladser, eller
befandt sig andre steder i lokalet s de falte rdgtirligt og trygt. Andre legede aktivt med

% Hyad kan bgrn svare pd’ side 12-80.
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legetgjet, mens de blev interviewet. Det skaberenfertrolighed, og bgrnene faler sig ikke
pressede af hinanden til at svare noget bestemdatanliver mere pa deres praemisser og mindre
formelt. | de andre to klasser (tredje og sjett] sirka halvdelen af klassen sammen i et andet
lokale uden deres leerer af praktiske arsager, takkie var alle bgrn der havde mulighed for at

deltage og fortsatte undervisningen.

Om spgrgeskema-undersggelsen

Spgrgeskemaundersagelsen indeholdt i denne rafgeoilag 5-8). har til formal
delvis at belyse i hvilket omfang, manga og animadpkterne er en del af bgrns hverdag, og til
dels at registrere, ud fra semiotiske interessemdnes genkendelse af det japanske medieprodukt
som en sikker stilisering af udtryk og indhold. pgsgeskemaerne stilles derfor bade spgrgsmal
angaende bgrnenes fiernsynsvaner, pa hvilken klieabrogram bgrnene ser tv-serier, samt hvilke
japanske produkter de eventuelt matte have derhgemiderudover bestar en stgrre del af
spgrgsmalene som semiotiske @velser, sdsom at ksamtte kryds i kassen ved de japanske tv-
serier” samt at forbinde et japansk manga ellemarikon med navnet pa dets tegnefilmserie, for
derved at kunne fastsla om undersggelsesgruppeetistrre eller blot overfladisk forhold til
produkterne. Overordnet set, fremgar der i hentibtbenne problematik, i seerdeleshed et naermere
kendskab til produkterne i besvarelsen af spgrgsmedlidet der pa alle tre spagrgeskemaer findes
hgje procentsatser for bade genkendelsen af ogskahét til de forskellige ikoner under de
forskellige gvelser. Der er sdledes pa intet tidkpuhvor denne aktivitet registreres som vaerende
under de 40 %, der udggr den laveste procent fosalmlede antal genkendelser i en klasse (1.
klasse). | forhold til denne status er den hgjgstekendelse pa hele 71 % (6. klasse), hvilketiselv
kraft af denne begreensede undersggelse antydemdssive og vedvarende integration af det
japanske medieprodukt pa det danske marked. Sdjftélemgar der ogsa en anden tendens fra
besvarelserne af spgrgeskemaerne, idet det saleelesest kan anses som veerende en etableret
regel, at drengene i seerlig grad frem for pigereaekgnder produkterne, samt at de ligeledes
udtrykker stgrre kendskab til medieprodukternepeksve titler, navne og biprodukter — eftersom
denne gruppe ogsa markerer sig hgjest som netap eje adskillige af disse produkter i
undersggelsen. Arsagen til denne tendens, kan s& wg veere, at det begreensede udvalg af
medieprodukter til spgrgeskemaet slet ikke intemesspigegruppen; og at der faktisk vil veere
behov for et helt andet udvalg af produkter someskselmateriale til f.eks. at indga i nye og

korrigerende undersggelser.
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Spargeskema om japanske spil

Vores spgrgeskemas del om elektroniske spil er bagdet pad grundlag af
analysandernes eget kendskab til japanske spilslgritet og interviews med ekspedienterne i EB
Games, som gav et indblik i hvilke spiltitler ognger, der hos dem er mest populeere. Vi ville
undersgge hvilke konsoller bgrnene spiller p4 odetswge deres kendskab til og ejerskab af
japanske spil. For overskuelighedens skyld antogervimindre gruppe af spil som veerende
repraesentative for toppen af de populeere japarskeVs forventede stor popularitet og udbredt
kendskab til serierne af kampsportsspil til PSXKéa og Dragon Ball Z Bodukai, samt Dead Or
Alive til amerikanske Microsofts konsol Xbox. Ligeles de fremtreedende spilserier med klassiske
figurer som Nintendos blikkenslager Super Marid, lnié pindsvin Sonic og populeere nykommere
som Pokémon og Yu-Gi-Oh! Vores antagelse blev bitétad-or det fgrste havde halvdelen af
deltagerne i bade 3. og 6. klasse en PS 1 elleor2det andet spillede samme mangde Tekken og
Dragon Ball Z som alle er PEGI-meerket 12+. Kamptsspillene Dead Or Alive bliver spillet af to
i 3. kl. og én i 6. kl. Dette kan muligvis forklarened PS markedsdominans. Derudover er de mest
populaere figurer og spilserier (baseret pa voreslgdt i 6. kl.: Super Mario og Pokémon. | 3. Kl.:
Super Mario, Pokémon og Sonic the Hedgehog.

Pokémons og Marios stadige popularitet kan muligeiglares med deres genrevariation. Begge
brands deekker flere genrer. Fra kun at veere ewgiltymar isser Nintendo veaeret om sig ved at
udgive spil hvor Mario spiller enten baseball, gélsrer gokart, danser eller spiller fodbold. Denne
multigenre variation kan siges at vedligeholde bags affinitet til et brand ved at tilbyde fornyet
adspredelse indenfor samme produktunivers, sammeig at stadig mere udfordrende spil udgives
til de stadig aeldre fans for at vedligeholde demésresse. Disse produkters popularitet afspejles i
ovenstaende salgsliste, hvor de nyeste spil fiarsaf Pokémon- og Mario-spil hitter.

Folgende skema supplerer vores undersggelse msdrea empiri til udarbejdelse af statistik. Her
er det for vores vedkommende mest interessantraddrke overensstemmelsen med vores research

omkring udbredelsen af Sonys PlayStation og Niraer@ameboy:
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Statistik hentet fra Mediesekretariatets og detdRarfilm Instituts rapport o@omputerspil i videns- og

oplevelsesgkonomien 18*

Om interviewdelen

Vedrgrende interviewundersggelsen i fgrste kladsemgik det at pigerne var meget
interesserede i den mangainspirerede Bratz-dukke ilske var en del af vores undersggelse da det
ikke er et japansk produkt. Herudover fandt vidat var en generel interesse i hele klassen hos
bade piger og drenge for Pokémon. Denne interesgatter hovedsageligt tv-serien og kortene
som samlerobjekter De samler kortene for at kunne vise dem fremHhmanden, de synes at
kortene eisejemen forstar tilsyneladende ikke selve spillet stermener, er for indviklet og endda
pa engelsk. Til gengeeld kender bade piger og dréhBeyblade kampen. De kendte vendinden
2, 3 fuld skrue'!der bruges i serien nar kampene indledes. Vi obsete dog, at det primaert var

drengene der havde den stgrste interesse for Biybla

24 (www.dfi.dk/NR/rdonlyres/OA6EQ00B-1DBE-42EE-AFDC3B554039783/0/computerspil_resume.pdf )

55



Rapport om japanske medieprodukter i Danmark
af M*A*S*H*

| tredje klasse er Tamagochi’en veeldig populeer.tBigeslle har en, og ved at de kan
kobles sammen med andre klassekammeraternes Tamegokan deres egen Tamagochi
kommunikere med vennernes Tamagochier. Den sodiatbension virkede umiddelbart meget
vigtig. Angaende spgrgsmal om tv-serier svarededssr at de godt nok sa tv-serierne Yu-Gi-Oh!
og Pokémon af og til, men at flere af dem havde gadnitidsinteresser som de brugte en del af
deres tid pa. Derfor sa de ikke sa meget i fierasyWlodsat bgrnene i farste klasse er de i tredje
klasse mere bevidste om Pokémon kortenes betydminde kan naevne de strategier der findes. De
formar at keede kortspillet sammen med tegneserieeromeget optaget af spillet, men de har
vanskeligt ved at spille det. En sidste ting vi lmegbrke i var, at ud af de piger der krydsede af i
spgrgeskemaet at de spiller en del computer, h#igde bradre, der havde introduceret dem for
spillene.

Drengene i sjette klasse fremhaevede at det deodirvgd de japanske tegnefilm er
grafikken Der er mange flere detaljer i de japanske praetukdlet er flot tegnet, og samtidig
papeger de det humoristiske aspekt i produkterne usitivt. Drengene udtalte yderligere, at der
ikke er den samme action i kortspillene som i tiesae, og ligeledes er der mere snak end kamp i
tv-serierne i forhold til computerspillene. Dettgdeligt blandt bagrnene i sjette klasse at de har e
godt kendskab til spillet og spilleverdenen, ogdeeng bemaeerker at man jo ikke fiad meerkeraf
at keempe med kortene, som i de japanske produlder for en fysisk kamp, og en anden dreng
analyserer lynhurtigt Beyblade kampen til bare @te en kamp mellem to primitigaurretoppe.
Pigerne forholder sig lidt mere tgvende med hemisgeres interesse for de japanske produkter. De
naevner i stedet 'Lgvernes Konge’ som en utrolig @ig falelsesladet tegnefilm. Blandt deres
interesser blev naevnt heste bgger, og ’pigefilmh seksempelvidMary Kate og Ashley Olson
tvillingerne. Produkter som er mere direkte henvetiidpiger, men de synes bestemt at bade
Pokémon og Hamtaro er enormt nuttede og sgdevkdreek var piger og drenges interesser mere
forskellige i sjette klasse, end hos farste ogjéré&thsse, ogsa i forhold til hvad der tiltaler deed

de japanske produkter hvor drenge eftersputgtep,gnskede pigerne mef@mininitet.
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Konklusion

De vigtigste livsveerdier der bliver formidlet afiare, er venskab, loyalitet og det at
falge reglerne — at veere retfeerdig og at veere edigamodstander. At veere en del af et socialt
netveerk bliver understreget bade af, at hovedpersarmdgér i en venskabsgruppe, og af det store
fokus pa spillet som samfundsstruktur, og som agefrde instans. Den onde er saledes den, der
treeder uden for det sociale kodeks, den der ovdetrapillets regler. Den individuelle praestation
bliver ogsa fremhaevet via missionen om at blive loletlste, men dette sker aldrig pa bekostning af
venskabet og faellesskabet. Dette fokus pa detlsquisser godt ind i tween-generationens behov
for venskab og tryghed.

Ligesom tryghed er vigtig i den uforudseelig verdienever i, er der opstaet en mere udbredt sggen
efter andelige veerdier blandt tweens. De er madetdsserede i denne sggen, men samtidig er de
ikke sikre pa hvad de skal tro pa. De er fascineddet andelige og det har vakt deres interesse,
men det er alligevel sjeeldent at de rent faktisk pad noget. De japanske tv-serier kan hver iszer
tilbyde et indblik i religigse og andelige universeg kan blandt andet af den grund skabe interesse
hos en del tweens.

Det drejer sig i hgj grad om at stimulere tweenegationens fantasi, nar man skal udteenke et
salgbart koncept. Sanserne er meget vigtige, iy, f@lelse, smag og lugt er alle medvirkende til
at et produkt kan skabe interesse. Jo flere saseekan spilles pa, des stagrre chance er der
naturligvis for at fa succes. Den japanske strategid Pokémon som flagskibet, har veeret uhyre
effektiv i markedsfaringen af japansk manga og anisnime og manga stilen er populeer, ogsa
hos andre animatorer end de japanske. Det kan sweeet at se, hvilke
serier der er de agte japanske, der er efterh&tdem gjne og farvefuldt

har i de fleste tv-serier. Fordi det er sa markanstil har den ogsa veere

nem at kopiere, ogsa af Disney. | Disneys populéreT.C.H. serie er
iseer gjnene tydeligt inspireret af manga/anime, sdet ses pa
billedeksemplet til hgjre.
Den japanske strategi er ogsa smat ved at indfigle de
vestlige tv-serier. Et godt eksempel pa det er clmadiske
tegnefilm serie 'Dragon Booster'. Serien bygget @& den
gamle Kong Arthur myte, og har séledes radder vesilig

myte, men dens tegnestil laner meget fra animenstiier er
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bade neon farvet har og fartstriber. Navnet klinggsa teet op af den store succes Dragon Ball.
Ydermere er den opbygget omkring et kort spil, denytter sig altsa af den japanske strategi. Dette
er seerligt interessant nar man ser pa, hvordanebgrhar svaret pa spgrgsmalet om, hvilke tv-
serier der er japanske ud fra billederne alenetdt antal af barnene svarer, at Dragon Booster er
japansk. Dette indikerer at bagrnene ikke kun assecitegnestilen, men ogsa spilformen med det
japanske. Det rejser ogsa et andet spgrgsmal. ddvikke-japanske tegneserier fortseetter med at
kopiere anime- og mangastilen, Hvor laenge blivertdeisk japanske s& ved med at veere typisk

japansk?
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